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DOS 3.3 senza veli 

Continua il corso sull'uso del DOS 3.3 e del Basic Applesoft. In 
questa puntata viene spiegata l'organizzazione del dischetto. 

/■Un consiglio pratico - 

Per una corretta gestione dei programmi di AppleDisk, è bene trasferirli su di un altro disco, o 
meglio ancora dividerli su più dischi, lasciando intatto quello originale. 

In questo modo si otterranno inoltre due vantaggi: se un programma si dovesse danneggiare, se 
ne potrà rifare la copia, avendo conservato l'originale: se dovesse sorgere un motivo di recla¬ 
mo presso il Gruppo Editoriale JCE, lo si potrà documentare inviando il disco originale intat¬ 
to: quelli già manipolali dagli utenti, infatti, non potranno essere tenuti in considerazione. 

Si tratta naturalmente di un’avvertenza puramente cautelativa, poiché ogni dischetto di Apple- 
Disk è accuratamente controllato e. se utilizzato correttamente, non riserva alcuna sorpresa. 
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Novità _ 

Full teflon jacket 

Non c ’è nulla da fare, anche il flop¬ 
py dalle migliori caratteristiche ma¬ 
gnetiche e strutturali, è in balia di u- 
tenti distratti che ne toccano la super¬ 
ficie con le dita, vi rovesciano liqui¬ 
di di varia natura (preferibilmente 
caffè, durante i break). 

Per proteggere i vostri dati da di¬ 
strazioni di qualsiasi tipo, la Verba- 
tim, società del gruppo Kodak, lea¬ 
der nel settore dei supporti magneti¬ 
ci per PC, ha presentato la linea Da- 
ta-Life-Plus. 

Cosa c’è di nuovo? Un’idea, che 
nella sua semplicità ha del geniale: 
l’intera superficie magnetica è stata 
ricoperta da uno strato di Teflon, in 
una particolare formula che ne ga¬ 
rantisce resistenza e durata. 

L’effetto è sorprendente: alla con¬ 
ferenza stampa, in cui sono stati pre¬ 
sentati i nuovi floppy, abbiamo visto 
sporcare di marmellata (e poi ripuli¬ 
re) i poveri dischi, li abbiamo visti 
maltrattare con rossetti, bevande a- 
nalcoliche e persino vernice, senza 
recare danni ai dati registrati. 

Non è un successo casuale: prima 
della commercializzazione i dischi 
sono stati utilizzati in sede di test da 
oltre 1.200 utenti professionali sele¬ 
zionati dalla stessa Verbatim. Sulla 
base di questi risultati il progetto è 
stato perfezionato, fino al consegui¬ 
mento del risultato attuale. 

Molto buono anche il biglietto da 
visita tradizionale dei floppy: il ma¬ 
teriale magnetico c di ottima qualità 
e inoltre viene offerta un’adeguata 
protezione antistatica battezzata Da- 
taHold II, che garantisce un’affida¬ 
bilità ancora superiore. 

Un superfloppy-disk, dunque? 
“Certo”, ci conferma Daniel Boums, 
presidente della Verbatim, “oggi i 
floppy-disk sono prodotti simili a 
tanti altri. 

Per questo motivo, i nostri studi di 
marketing ci dicono che i tempi sono 
maturi per offrire ai consumatori un 
prodotto altamente qualificato che 
garantisca il massimo dell’operativi¬ 



tà e dell’affidabilità, sotto 
tutti gli aspetti.” 

Per editori neofiti 

Desktop publishing è per Mac ma 
se volete saperne di più questa 
notizia fa al caso vostro. 

Se i vostri lavori eseguiti con Ap¬ 
ple Edit non vi soddisfano, non pote¬ 
te certo biasimare nessuno. Parte 
delle vostre frustrazioni nasce sicu¬ 
ramente da carenze conoscitive del¬ 
l’arte del comunicare impaginando. 
Aldus (la nota società americana che 
ha sviluppato Page Maker) ha pensa¬ 
to bene di aiutarvi pubblicando un 
prezioso manualetto: “La Guida Al¬ 
dus al Basic Design” dove sono sve¬ 
lati molti segreti noti ai più bravi gra¬ 
fici impaginatori. Gli spazi bianchi, i 
riquadri, i caratteri vanno dosati e 
miscelati con gusto, e sono frutto di 
precise norme grafiche. 

Viene suggerito come rendere or¬ 
dinate le vostre pagine grazie a line- 
e orizzontali e verticali o come usa¬ 
re con giusto equilibrio i negativi e 
gli sfondi. 

11 volumetto consta di 68 pagine ed 
è stato ovviamente prodotto ed illu¬ 
strato con Page Maker. L’autore Ro¬ 
ger C. Parker, l'edizione italiana è 
stata curata da Otorino Baseggio, di¬ 
rettore responsabile di Italia Publi¬ 
sher, rivista dedicata al Desktop Pu¬ 
blishing. 

Il manualetto è stato reimpaginato 
sull’edizione originale da Iret 
System, e potete trovarlo presso i ri¬ 
venditori Iret al prezzo di lire 6.000. 
Nel caso il rivenditore ne sia sprov¬ 
visto potete richiederlo direttamente 


alla Iret System, via Emilio Santo 
Stefano, 38 - 42100 Reggio Emilia. 

È l’ora dell’Europa 

Apple guarda all’Europa. Non so¬ 
lo per vendere più computer sui mer¬ 
cati del vecchio continente, ma an¬ 
che per sfruttare meglio l’enorme 
serbatoio di intelligenza disponibile 
da questa parte dell’Atlantico. E per 
entrambi i motivi apre a Parigi il suo 
centro di ricerca e sviluppo. “E un e- 
lemento chiave nella strategia di raf¬ 
forzamento della posizione della 
Apple in Europa,” ha detto a Londra 
Mike Spindler presentando Edward 
Colby, che ne sarà il direttore. Col- 
by ha lavorato a Cupertino, il quar- 
tier generale californiano della Ap¬ 
ple, negli ultimi cinque anni, dove e- 
ra responsabile delle strategie di pro¬ 
dotto con particolare riferimento al¬ 
le Cpu, al software di sistema, alle 
periferiche e ai prodotti di comuni¬ 
cazione. 

L'annuncio della fondazione del 
centro è avvenuto in occasione del¬ 
l’evento “Information Systems and 
Technology" tenutosi a Londra il 21 
marzo 1988 al Queen Elizabeth li 
Conference Center. 

11 nuovo centro di Parigi lavorerà 
in modo indipendente ma in strettis¬ 
simo collegamento col centro ricer¬ 
che e sviluppo di Cupertino. Vi lavo¬ 
reranno una quarantina di persone 
che Spindler conta di assumere fra i 
migliori ricercatori disponibili.. 
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Un programma per archiviare i record 
dei vostri beniamini nelle gare di altetica, sci, nuoto, 
e tutte le altre specialità che desiderate. 

Tutti i primati sotto 

controllo 


i 


.1 programma Schedario gare di atle¬ 
tica leggera permette di archiviare i ri¬ 
sultati ottenuti in determinati periodi 
dell'anno, in particolari località o ma¬ 
nifestazioni e di effettuare ricerche su 
di essi. 

Può essere facilmente adattato ad o- 
gni altro tipo di sport. Prima di utilizza¬ 
re il programma è consigliabile format¬ 
tare un dischetto in DOS 3.3 per regi¬ 
strare il dati relativi all’archivio. Que¬ 
sto sarà il vostro disco dati. 

Descrizione dell’archivio 

L'archivio usato nel programma può 
essere considerato come un insieme di 
schede simili a quelle visibili in figura 
1. In realtà è un file random (ad accesso 
casuale) formato di n record. 

Ad ogni record del file Gare corri¬ 
sponde una scheda del l 'archivio. 

? v "V- 7 ' ' V' 

Vediamo insieme quali sono i camp* 
dei rceords del file Garein dettaglio: 

- Numero della scheda. Corrispon¬ 
de al numero del record. 

- Località (20 caratteri).Questo 
campo può contenere al massimo 2o 
caratteri. Sarà sempre associato alla 
variabile SCS(l) (nel programma) e 
conterrà il nome della località dove si c 
svolta lagam alla quale la scheda si i l 

WWWsce. 

•O.Cn 


-Data(8caratt 
teri (4 per l'anno, 
il giorno). Quan< 
confrontano dell 
tutta la variabile senza effetti 


cnc scarat- 
il mese e 2 per 
o nel programma si 
date, si Considera 


trolli particolari sull'anno, il mese e il 
giorno. 

Per esempio, per verificare che 10 
06 1984 > 22 04 1978, con il metodo 
sopra descritto si avrà: 1984,06.10 > 
1978,04,22 (usando il Basic Apple¬ 
soft) senza dover effettuare controlli su 
anno, mese e giorno.ll campo (nel pro¬ 
gramma) verrà associato alla variabile 
SC$(2). 

- Manifestazione (39 caratteri). Può 
contenere al massimo 39 caratteri, ver¬ 
rà associato (nel programma) sempre 
alla variabile SC$(3) e contiene il no¬ 
me della manifestazione nell'ambito 
della quale si è svolta la gara. 

- Cognome (18 caratteri). Contiene 
al massimo 18 caratteri, verrà associa¬ 
to (nel programma) sempre alla varia¬ 
bile SCSi 4) e contiene il cognome del- 
l'atleta che ha partecipato alla gara al¬ 
la quale la scheda (record) si riferisce. 

- Noiiie (18 carattei i)TContiene al 
massim^lSvarattcrilycrrà associato 
(nel programma) sempre alla variabile 
SCSi 5) e contiene il nome dell'atleta 
che ha partecipato alla gara alla quale 
la sci teda (record) si riferisce. 

- Specialità (28 caratteri) . Co ntiene I 
piassimo 38 caratteri, vmìi assedia¬ 
to (nel progratìlffia) sempre alla varia 
bile SOh6) e contiejy il nome 

.■cullila in cui ha gareggiato l'atleta 
■Maghila quale la scheda si rileofl 
ce. _ _ 

- Carattere di controllo ( I , natte- 
re). Verrà associalo nel programma) 
sempre alla vai labile SC$(7). Può con¬ 


tenere il valore 1, 2 o 0. Se è 0 signifi¬ 
ca che la scheda contiene una gara di 
marcia o di corsa e di conseguenza il 
risultato è espresso in ore, minuti pri¬ 
mi. minuti secondi, centesimi di secon¬ 
do. Se è 1 la scheda contiene una gara 
di salti o lanci (nel gergo dell’atletica 
leggerasi chiamano concorsi) e il risul¬ 
tato è espresso in metri. Se è 2 la sche¬ 
da contiene una gara di decathlon e di 
conseguenza il risultato è espresso in 
minuti. 

- Risultato (8 caratteri). Può conte¬ 
nere al massimo 8 caratteri, verrà asso¬ 
ciato (nel programma) alla variabile 
SC$(8) e contiene il risultato della pre¬ 
stazione alla quale la scheda si riferi¬ 
sce. 

- Piazzamento (5 caratteri). Può 
contenere al massimo 5 caratteri, verrà 
associato (nel programma) sempre alla 
variabile SC$(9)e contiene un numero 
che esprime l’ordine di classifica del¬ 
l'atleta nella gara alla quale la scheda si 
riferisce. 

Facendo la somma del massimo dei 
caratteri ette possono essere contenuti 
nei campi di un record, si deduce che i 
records sono lunghi 145 caratteri. 

Per memorizzare quanti records so¬ 
no illativamente presenti nel fi%J 
( lare, viene creato dal programma u 
file sequenziale chiamato N Record e 
ogni volta che l’utente elimina o ag 
guaige una scheda all'archivio, viene 
iggiornatada variabile NR e memori/ 
«ita nei file N Record. 
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scheda n. 


Località 

manifestazione 

cognome 

specialità 

risultato 


Tavola 1. Menù principale. 

SCHEDARIO GARE DI ATLETICA LEGGERA 
MENU’: 

[1] CREAZIONE SCHEDARIO 

[2] INTRODUZIONE NUOVA SCHEDA 

[3] ELIMINAZIONE 

[4] CORREZIONE 

[5] RICERCA 

[6] STAMPA SU CARTA 

[7] FINE 
SCEGLI: 


data 

nome 

piazzamento 


programma chiede all’utente il numero 
della scheda da eliminare (che va ricer¬ 
cata con la procedura 5 - Ricerca). Se si 
introduce un numero superiore al nu¬ 
mero di schede presenti nell'archivio, 
il programma risponde con il messag¬ 
gio “La scheda non esiste”, altrimenti 
visualizza la scheda da eliminare e 
chiede se è quella. 

Se si risponde N il programma torna 
a chiedere nuovamente il numero di 
scheda da eliminare, se si preme S la 
scheda viene eliminata e il programma 
toma al menù principale. 


Procedure del programma 

Il programma, dopo aver chiesto di 
inserire il floppy disk che deve conte¬ 
nere l'archivio nel drive 1, presenta al¬ 
l’utente il menù principale, visibile in 
tavola 1, che prevede 6 procedure più 
quella di Fine del programma. 
Esaminiamole ora una per una nei 
particolari. 

1) Creazione schedario. 

Come tutte le procedure, per prima 
cosa chiede all’utente la conferma per 
continuare (nel caso abbia sbagliato a 
scegliere procedura, può tornare al me¬ 
nù premendo M). 

Questa procedura serve esclusiva- 
mente a creare il file sequenziale N 
Record e a memori//.ire il valore 0 per 
informare il programma che ci sono 0 
schede nell’archivio, {dopodiché toma 
al menù principale. ||j|& 
Questa* opzione* vai sceltiti solo 
quando utili zzate ) 1 programma peMa 
prima volta. 

2) Introduzione nuova sch 
Dopo la conferma per continuare. 

programmando di introdurre i I 

pi del reami (scheda) neTseeuuite or- 

dincj^^ 

- Località (li ' e Si c s\ olta la gara 
memorizzare \on bisogna introduri 
più di 20 caratteri. 

- Data in CUI si è svolta la gaia Uiso- 
gna scrivere prima il giorno Ucaratte 


mrx 


ri), poi il mese (2 caratteri) e infine 
l'anno (4 caratteri) tutti in cifre deci¬ 
mali e separati da virgole. 

- Manifestazione nell’ambito della 
quale si è svolta la gara. Non bisogna 
introdurre più di 39 caratteri. 

- Cognome dell’atleta che ha parteci¬ 
pato alla gara. Massimo 18 caratteri di 
lunghezza. 

- Nome dell’atleta che ha partecipa¬ 
to alla gara. Massimo 18 caratteri. 

-Specialità nella quale l’atleta ha ga¬ 
reggiato. Non deve essere più lunga di 
28 caratteri. 

Dopo l’input della specialità. \ iene 
chiesto all’utente di premere: 0 se la 
gara è di marcia o di corsa, 1 se la ga¬ 
ra è di salti o lanci (concorsi >, 2 se la ga- 
r a è <m decadile 

- Risultato ottenuto dall’atleta nella 
gara alla quale la scheda si riferisce. 

Piazzamento tornine di clas sificai 
in Wrc decimali. 

Dopo aver introdotto tutti i dati da re¬ 
gistrare, il programma chiede la con¬ 
ferma. Se si preSe N il programma tor- 
:hiedere l’introdu/ione^l 
dePfecord. se si p remeiehiedel 
re un altra scheda. 

■ ,ie a questa domanda pnm 
■tdo S, viene^rhiesta Pmtroauzio- 
ne dei caiuej di un nuovo record (sche-j 
duAc si preme N torna m menù pfin- 


3 ) Elimina/im 

Dopo Li t onferma per continuare, i" 



4) Correzione. 

Dopo la conferma per continuare, il 
programma chiede al l'utente il numero 
della scheda da correggere (che va e- 
ventualmente ricercata con la procedu¬ 
ra 5 - Ricerca). 

Se si introduce un numero maggiore 
del numero di schede contenute nel¬ 
l’archivio, il programma risponde con 
il messaggio “La scheda non esiste” e 
torna al menù principale dopo la pres¬ 
sione di un tasto qualsiasi, altrimenti 
visualizza la scheda da correggere e 
chiede la conferma. 

Se si risponde N. torna a chiedere il 
numero della scheda da eliminare, se si 
risponde S chiede all 'utente se vuole la 
stampa su carta della scheda (così da 
poteri;! controllare meglio prima di 
correggerla). Se si risponde anche a 
questa domanda premendo il tasto S. la 
scheda viene stampata su carta, dopo¬ 
diché viene chiesto di reintrodurre la 
scheda da correggere. Dopo la confer¬ 
ma. il programma torna al menù princi¬ 
pale. 


nuarc. 
menù 
che 
mina 
na 


icerea. 

Ipo la conferma 
|viene presentato all’ 
rea 1, visibile in t; 
chiede su quale campo il 
deve effettuare la ricerca, 
specificare cosa si ricerca, 
sì decide di effettuare 
pedaliti, il programma 
richiesta dell’utente stam 
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Tavola 2. Menù Ricercai. 

SCHEDARIO GARE DI ATLETICA LEGGERA 

SU COSA VUOI EFFETTUARE LA RICERCA? 

[1] LOCALITÀ 

[2] DATA 

[3] MANIFESTAZIONE 

[4] COGNOME 

[5] NOME 

[6] SPECIALITÀ 

[7] PIAZZAMENTO 


Tavola 3. Menù Ricerca 2. 

SCHEDARIO GARE ATLETICA LEGGERA 
phqa nirpprMi? 

[1] MANIFESTAZIONE < GIOCHI OLIMPICI 

[2] MANIFESTAZIONE <= GIOCHI OLIMPICI 

[3] MANIFESTAZIONE = GIOCHI OLIMPICI 

[4] MANIFESTAZIONE <> GIOCHI OLIMPICI 

[5] MANIFESTAZIONE >= GIOCHI OLIMPICI 

[6] MANIFESTAZIONE > GIOCHI OLIMPICI 


su carta) le schede contenenti le gare 
delle specialità indicata, dopodiché 
torna al menù principale. 

Se invece si decide di effettuare la ri¬ 
cerca su un qualsiasi altro campo, il 
programma propone all’utente un se¬ 
condo menù, visibile in tavola 3, che 
chiede con quale criterio bisogna effet¬ 
tuare la ricerca. Dopo aver operato an¬ 
che quest'ultima scelta, il programma 
visualizza (ed eventualmente stampa 
su carta) le schede che hanno le carat¬ 
teristiche prescelte e a ricerca termina¬ 
ta torna al menù principale. 

6) Stampa su carta. 

Scegliendo questa opzione viene 
chiesto il numero dèlia scheda da 
stampare. Se si introduce un numero 
maggiore del numero di schede conte¬ 
nute nell’archivio, il programma vi 
sualizza il messaggio ‘Questa scheda 
non esiste’ e aspetta che tenga premuri 
to un tasto periomare al menù princi¬ 
pale, altrimenti mostra all'utente 
scheda (su video) e cl 
da stampare. 

Se si risponde premendo IN. il prò 
granulia chiede nuovamente il numero 
della scheda da stampare, sesi preme S 
la schedo e stampala su^m^r 

P^rerammaj 
pale., 

ricercata con 


Hienu priuei- 
H starnile pufrjj^^B 
Y 'ione 5. 


7) Fine. 

Se si decide di terminare, il 


ma chiede un’ulteriore conferma. Se si 
risponde con N, il programma toma al 
menù pricipale, se si risponde premen¬ 
do S il video di testo viene pulito e la fi¬ 
nestra eliminata, dopodiché sarete 
riportati al menù di AppleDisk. 

Come funziona il programma 

Il programma è stato realizzato in 
Basic Applesoft per il personal compu¬ 
ter Apple II e, con un drive e stampan¬ 
te. 

Può essere suddiviso in tre parti fon¬ 
damentali: inizializzazione del sistema 
e menù principale, procedure, sotto¬ 
programmi. 

Il menu principale richiama Jàptoce- 
dure, che a loro volta richiamano i sot- 

toorogrammi. 

S*n(K) 350 Iniziali/za il sistema af-] 

menù pricipale. 

100 Seleziona il video cn testo (TE5^^ 
T): puliwn del video (I SOME). 

105 Seleziona il modo c aratteri in in¬ 
ciso (INVERSE). 

I 10-130 Stampa infestazione. 

140 Seleziona il mqdocarattei^^ 

male (VORMAL 

150 Api? una finestraneUndeo jéstol 
in va licale , partendo defila 3a riga 

155-170 Invògli utente il messa^ 

a insorto nell' istruzione di FRINÌ I 

u \j|ieo). 

SO Aspeti i he venga pret o un 
e lo meiiiot izza iu AS (GbL A$): 
se è diverso dal l' asterisco torna a 180. 


190-320 Visualizza il menù princi¬ 
pale. FLASH seleziona il modo carat¬ 
teri lampeggianti, VTAB (y) posiziona 
il cursore alla posizione verticale y. 
IITAB (x) come VTAB solo in oriz¬ 
zontale. 

330 Aspetta che venga premuto un 
tasto compreso tra I e 7. 

340-350 A seconda del tasto premu¬ 
to dall’utente salta ad una procedura. 

1050-1100: sottoprogramma M/C. 
Stampa su video il nome della proce¬ 
dura e chiede di premere M per torna¬ 
re al menù o C per seguire la procedu¬ 
ra scelta. Poi aspetta che vengano pre¬ 
muti i tasti M oC. lutine torna alla pro¬ 
cedura che lo ha richiamato. 

1050-1070 Pulizia del video e stam¬ 
pa di A$ (contiene il nome della proce¬ 
dura che lo ha richiamato). 

1080-1100 Visualizza il messaggio 
contenuto tra doppi apici, aspetta che 
venga premuto i I tasto M o C e toma al¬ 
la procedura che lo ha richiamato. 

2050-2070: sottoprogramma S/N. 
Aspetta che venga premuto il tasto S o 
N e toma al punto dbehiamata. 
3050-3100: scutoprogiamma R N 
’ECOKD. Registra sul file 
NRLCORJD il numero di r reco 
nsch edc^ ltualmente presentii nell' 
eluvio (file GARE). 

I Assegna alla variabile 
rai tene di controllo DOS (Disk 
jing System) CTRL-D. 

5000 lima il carattere di controll 
Informa il DOS che deve effettuare 
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perazioni sul file NRECORD. 

3070 Invia il carattere il controllo e 
intornia il DOS che deve effettuare una 
operazione di scrittura sul file. 

3080 Registra sul file la variabile NR 
che contiene il numero di records 
(schede) attualmente presenti nel file 
GARE (l’archivio). 

3090 Invia il carattere di controllo e 
informa il DOS che ha terminato le o- 
perazioni sul file precedentemente a- 
perto. 

31 (K) Toma al punto di chiamata. 

4050-4100: sottoprogramma I N 
RECORD. Legge dal file sequenziale 
NRECORD il numero di records 
(schede) attualmente presenti nell’ar¬ 
chivio (file GARE). 

4050 Assegna alla variabile D$ il ca¬ 
rattere di controllo del DOS (Disk O- 
perating System) CTRL-D. 

4060 Invia il carattere di controllo e 
informa il DOS che deve effettuare o- 
perazioni sul file sequenziale NRE¬ 
CORD. 

4070 Invia il carattere di controllo 
del DOS e lo informa che deve legge¬ 
re dal file. 

4080 Legge il contenuto del file 
NRECORD e lo assegna alla variabile 
NR (contiene il numero di records at¬ 
tuali contenuti nel file GARE). 

4090 Invia il carattere di controllo e 
informa il DOS che ha terminato le o- 
perazioni sul file. 

4100 Toma alla chiamata. 

5050-5120: sottoprogramma L RE¬ 
CORD. Legge il recordRLdal fileGA 
RE e ne memorizza ì campi nc! \ dio 
re SCI _ 

5060 Invia il carattere di controllo 
del DOS e lo informa che deve effet¬ 
tuare delle operazioni sul file BARE i 
cui records sono |unghi 145 bytes (ca¬ 
ratteri). 

5070 Invia il carattere il controllo e j 
informa il DOS che deve leggere il re^ 
cord R L deliile randoni (R) precejjj 

temerne aperto. 

5100 Trasferisce i campi 
da buffer nel vettor 

6050-6120 soveoproeramma R RI 
CORD. Registra sul file GARE il 
cord RR cc 

6070 Invia il carattere di controllo e 


informali DOS che deve effettuare un¬ 
’operazione di scrittura, sul file ran- 
dom precedentemente aperto, del re¬ 
cord RR. 

6080-6100 Registra il record RR 
contenuto nel vettore SC$. 

7050-7280: sottoprogramma stampa 
scheda. Stampa la scheda RL sul vi¬ 
deo, se FS= 0 . su carta, se FS=1. 

7080 Se FS= 1 seleziona come di¬ 
spositivo d’uscita la stampante anziché 
il video. 

7120 Scompone il campo contenen¬ 
te la data in giorno, mese, anno e li 
stampa (vedi descrizione archivio). 

7220 Se SC$ (7) = 0 scompone il 
campo contenente il risultato in ore. 
minuti, secondi e centesimi di secondo 
(vedi descrizione archivio). 

7260 Se FS= 1 ripristina come dispo¬ 
sitivo di uscita il video e azzera FS. 

Linee 8050-8390: sottoprogramma 
input scheda. 

Chiede all'utente di introdurre i 
campi del record NS.Se la lunghezza di 
un campo è supcriore a quella prede- 
terminata. viene chiesto di introdurlo 
nuovamente. 

8240 CALL - 958 Cancella tutti i ca¬ 
ratteri dopo il cursore. 

10060-10110: procedura creazione 
nuovo schedario. Azzera la variabile 
NR e la registra nel file NRECORD, 
per inizializzare l’archivio (0 schede). 

10060 Assegna ad AS il nome della 
procedura. 

ln()70 Richiamati sottoprogramma 
F/C). 

10080 Se OS- M torna al menù (li¬ 
nce 190). ^ * 

11060-11180: procedura introdu¬ 
zione schede. Chiede all'utente di in¬ 
trodurre unao piìi schede per ampliare 
l’archivio ed incrementa ogni volta la 
variabile NR, che registra a fine proce- 

12060-123‘ro: procedura elimina 
Lzionc s cmm. Elimina una o piu sche^ 
de dalfarclm io. 

Ogni v olta Che elimina una scheda. 

intenta la variabile NR e cuBiat- 
^^prd del file GARÌ9chc^Bti< 
schekle). 

12115 Se 
(NS) è 


;heda da eliminar 
JResima) decreme 


ta NR. lo registra sul file NRECORD. 
e torna al menù principale. 

12115 Se la scheda da eliminare è 
compresa, nel file GARE, tra altre 
schede, viene eliminata sovrapponen¬ 
dovi le schede (records) successive. 

13050-13230: procedura di corre¬ 
zione di una scheda. Registra la scheda 
(record) corretta su quella errata. La 
scheda corretta deve essere introdotta 
nuovamente dall’utente. 

14025-14755: ricerca. Dopo aver 
chiesto all' utente su quale campo e con 
quale criterio, il programma effettua u- 
na ricerca sequenziale sull’archivio e 
visualizza le schede che possiedono le 
caratteristiche prescelte. 

14040-14110 Menù ricerca n.l 
Chiede all’utente su quale campo deve 
effettuare la ricerca. 

14115-14135 Nomi dei campi. Ven¬ 
gono memorizzati nel vettore CR$ per 
essere utilizzati nel 2° menù ricerca. 

14145 Se AS=“2”, se è si è deciso di 
effettuare la ricerca sulla data, salta a 
14735. 

14155 Se AS ’'6", cioè si effettua la 
ricerca su una specialità, si salta il 
secondo menù. Infatti non ha senso 
confrontare due specialità. 

14160-14235 Menù ricerca N.2. Ve¬ 
di esempio precedente. 

14245 Se J=7. cioè si è deciso di ef¬ 
fettuare la ricerca sul campo PIAZZA¬ 
MENTO, si assegna a J il valore 9, in¬ 
dice al quale corrisponde il piazzamen¬ 
to nel vettore SCS. 

14265-14730 Ricerca sequenziale. 

14740-14755 Input della data in ba¬ 
se alla quale bisogna effettuare la ricer¬ 
ca. 

15050-15180: procedura stampa su 
carta. Dopo aver ricercato le schede de¬ 
siderate con la procedura.N. 5, si pos¬ 
sono stampare su carta con questa pro- 

p^ura. r..y-c : 

6050-16090: procedura fine del 
prognu urna. 

iede all’utente se è sicuro di voler 
terminare, se risponde affermativa¬ 
mente azzera il video e ritorna al menù 
di AppleDisk, altrimenti torna al menù 
principale. 

Sergio Di Nardo 
Paolino Di Loreto 
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Per sottoscrivere 
l'abbonamento a 
AppleOisk e ricevere 
dieci numeri della rivista con 
dischetto programmi, più una 
scatola con dieci dischi vergini, 
basta compilare e spedire subito 

S uesto tagliando a Éditronica - 
ruppo Editoriale JCE srl - 
via Ferri 6 - 20092 Cinisello B. 


(MI) 


Sì, mi abbono S N 
a AppleDisk. s 

Speditemi subito (senza ^ \ 
alcun aggravio di costi) la N s 

confezione con dieci dischetti vergini . 
riservata agli abbonati. Riceverò inoltre 
dieci numeri di AppleDisk, completi di 
disco programmi, direttamente al mio indirizzo. 

□ Accludo assegno intestato a Gruppo Editoriale JCE Srl 
di lire 150.000 

□ Accludo ricevuta di versamento di lire 150.000 sul c/c postale 
n. 351205 intestato Gruppo Editoriale JCE Srl. 

□ Desidero fattura. Il mio Codice fiscale/Partita Iva è 

Cognome...Nome . 


Cinque programmi 
al mese...più dieci 
dischetti gratis* 


Abbonati. Se ti abboni subito, 
AppleDisk non costa più 
nulla. Una confezione 
di dieci dischi vergini 
è infatti il regalo 
di AppleDisk 
agli abbonati. 
Dunque... 


per chi si abbona subito, 
i dischetti vergini e il 
portadischetti sono 
compresi nel prezzo 
dell’abbonamento. 


Indirizzo. 
Cap. 



Città 


Prov. 











Dischi 

volanti 




■ Jrm un altro gioco spaziale, mol¬ 
to semplice a prima vista, ma che met¬ 
terà a dura prova la velocità dei vostri 
riflessi. Si tratta di colpire i dischi vo¬ 
lanti che attraversano lo schermo ad al¬ 
tezza variabile. con i missi 1 i a vostra di¬ 
sposizione. Riuscirete ad eliminare 
tutti i dischi volanti che attac¬ 
cano la terra? 


ra e siete al comando di una stazio 
Siete l’unico a difendere la ter¬ 
ne di difesa. 

Il vostro compito è quello di di- 1 
struggere tutti i dischi volanti chi! 
passano sopra di voi. Purtroppo le ar- : ! 


Questo gioco spaziale 
metterà a dura prova 
i vostri riflessi. 

La vostra missione 
è quella di difendere 
laTerra da un attacco 
di alieni. 


AppleDisk 
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a disposizione non sono mo¬ 
ine (a causa dei movimenti an¬ 
timilitaristi che hanno fatto ridur¬ 
le il budget del ministero della dife- 
e non potete prendere la mira 
ma di lanciare i missili. La rotta 


dei missili difensivi è sempre la stessa: 
dovete calcolare a colpo d'occhio la di¬ 
stanza e il tempo impiegato dal missi¬ 
le a percorrerla per ottenere l'impatto 
con il disco volante. 

Avete solo la possibilità di fermare i 
missili a metà strada se non avete pre¬ 
so bene la mira, ma nulla più. 

Per sparare premete la barra 




. . . 






spaziatrice, mentre qualsiasi 
altro tasto blocca il missile. 

Questi può riprendere la corsa 
premendo nuovamente la barra spazia¬ 
trice. 

In basso, sullo schermo, viene visua¬ 
lizzato il numero dei dischi passati, i 
colpi sparati, i dischi colpiti e la per¬ 
centuale di centri fatti. 

\ In qualsiasi momento potete 
\ mettere fine al programma 
spremendo il tasto Escape. 

\ Francesco Adornato 
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Abbellite graficamente i vostri programmi 
con queste potenti utility 
in grafica a bassa risoluzione. 


disegnare 

facile 


V^i 


'hi ha mai programmato o pro¬ 
gramma ancora con l’Apple II. prima o 
poi si sarà quasi sicuramente posto il 
problema di utilizzare la grafica per a- 
nimazioni, giochi o schemi. 

La grafica dell’Apple è organizzata 
in due pagine in alta risoluzione (280. 
192) e due in bassa (40, 48), una delle 
quali però è coperta dall’inizio dei pro¬ 
grammi in basic. J 

Mentre per le pagine Hi-Res esisto¬ 


no comandi per la gestione di figi 
vettoriaj^ (vedi DRAW, XDRA\ 
ROT,/SCALE spiegati nel manuale 
d'ust# per la grafica Lo-Res esistono i 
sol/comandi PLOT, HLIN, VLIN, 
COI OR=. GR e la funzione SCRN. 

Peccato, perché 16 colori sono me- 
flglio di 8, anzi, di 6 (anzi, ad essere one¬ 
sti, soltanto 2) che possiamo avere in 
alta risoluzione. 

Una pagina con 40 x 48 pixel non po¬ 


Tavola 1. Caratteri speciali 


valore 

del byte operazione 

0..15 traccia un pixel col colore specificato nel byte e spostati a destra. 

16 spostati a destra senza tracciare (trasparente). 

17 vai a capo (Newline). 

18 traccia un pixel col colore impostato da Color= e spostati a 
destra. 

19 spostati in alto senza tracciare. 

20 spostati a sinistra senza tracciare. 

21 spostati in basso senza tracciare. 

22.. fine figura (torna al Basic). 


può 


bassa 


lianti, va 
re; in fon- 
ri so- 


opiugran- 
done fatta in 
microproces- 


trà dare effetti grafici stra 
bene, però qualcosa si 
k do ogni operazione fatta 
jzione è 8 volte più vel 
eie, del la rispettiva ope 
altarisoluzione. E con 
sore quale il 6502 vuoi dir molto! 

Per questo motivo Vi sarà molto utile 
il programma che vi presentiamo in 
queste pagùte:e cioè Walt che com¬ 
prende una serici routines capaci di 
gestire la pagina in bassa risoluzione, 
richiamabili dJrBasic con alcuni co¬ 
mandi. 

Il programma 

Walt contiene una serie di routines 
da aggiungere all'Applesoft scritte in 
Assembler 6502, ovviamente, che per¬ 
mettono di giocherellare facilmente in 
bassa risoluzione. 

Si possono disegnare figure, sposta¬ 
re pagine, sovrapporle c così via fino a 
creare animazioni. 

Il primo grande vantaggio che offre 
Walt è quello di lavorare non su una, 
ma su più di 30 pagine diverse, solo u- 
na delle quali però è visualizzata: la 
prima. Miracolo? No, memoria! 





















































Tavola 2. 

numero Kbyte indirizzo utilizzo pagina Walt 



0 

$0000 - $03FF 

riservato 

1 

$0400 - $07FF 

TEXT E GR 

2..7 

$0800 - §1FFF 

prog. BASIC 

8..15 

$2000 - $3FFF 

HGR 8.. 

16 

$4000 - §43FF 

OBJ WALT 

17.36 

$93FF figure walt 17 

37.. 

$9400.. DOS e Applesoft 


nizializzazioni: è ne¬ 
cessario inserire nel 
proprio programma Basic 
le assegnazioni degli indi¬ 
rizzi delle routines di Walt al¬ 
le rispettive variabili. Basta 


(fine prog.)..7 


digitare 


LO AD VAR WALT 


Un pixel o una figura 
possono essere tracciati 
sulle pagine che si vuole e 
inoltre, altro vantaggio di 
Walt, i pixel non vanno da 
0 a 39 (x) e da 0 a 47 (y), ma 
da 1 (X) a 139 e da 100 a 147. 
Tutto quello che viene dise¬ 
gnato fuori da questa finestra 
non viene visualizzato. 

Prima di utilizzare Walt, 
occorre caricarlo con 

BLOAD OBJ WALT 

e bisogna effettuare alcune i- 


e, chiamando LIST, apparirà: 


I comandi 

CALL MOVE%, a, b : Sposta la 
pagina (a) nella pagina (b) cancel¬ 
lando quest'ultima. 

CALL PICT%,n, x, y, p : Dise¬ 
gna la figura (n) a partire dalle coor¬ 
dinate (x), (y) della pagina (p). 

Più avanti è spiegato come le figu¬ 
re vengono implementate in memo¬ 
ria. 

CALL PXEL%, x, y,: Disegna un 
pixel alle coordinate (x),(y) della pa¬ 
gina (p) col valore impostato prece¬ 
dentemente dal comando Applesoft 
COLOR=. 

CALL ADD%, a, b: Copia i punti 
NON NERI della pagina (a) sopra la 
pagina (b). 

CALL CMP9F, x, y, a, b: Con¬ 
fronta il punto (x, y) della pagina (a) 
con lo stesso punto della pagina (b). 

In uscita abbiamo nella locazione 
$06 (PEEK (6) ) il colore del punto 
della pagina (a), nella locazione $07 
(PEEK (7) ) il colore di quello della 
pagina (b) e nella locazione $09 (PE¬ 
EK (9) ) la differenza tra i due valo¬ 
ri. 
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1000 REM 

1010 REM INDIRIZZI WALT 

1020 REM 

1030: 

1040 WALT% = 16384 
1050 MOVE% = WALT% + 0 
1060 PICT% = WALT% + 105 
1070 PXEL% = WALT% + 332 
1080 ADD% = WALT% + 385 
1090 CMP% = WALT% + 497 
1100: REM 


vostro pro¬ 


quindi potete scrivere il 
gramma. 

Un consiglio: aggiungete un PRIN- 
TCHR$(4); "BLOAD OBJ WALT” in 
linea 1035 solo quando il vostro pro¬ 
gramma è finito e funzionante, pronto 
per il Lock. 


Le figure 

Le figure sono memorizzate 
gnando semplicemente ad un sir 
byte il codice del colore di un pixel, an¬ 
che perché oltre ai 16 colori soèb stati 
implementati alcuni carat 
detti speciali secondo la tavola 1. 

Queste figure così definii/sono rag¬ 
gruppate in una tavola organizzata con 
la stessa logica con la quale si organiz¬ 
zano le tavole delle figure vettoriali in 


Tavola 3. 


inizio tavola 

numero (n) di figure della tavola 


directory 

indirizzo relativo fig. 1 (L) 
indirizzo relativo fig. 1 (H) 


indirizzo relativo fig. 2 (L) 
indirizzo relativo fig. 1 (H) 


indirizzo relativo fig. n (L) 


indirizzo relativo fig. n (H) 


figura 1 

codici della fig. 1 


figura 2 

codici della fig. 2 


figura n 

codici della fig. n 


alta risoluzione come è visibile nella 
tavola 3. 

Alla fine bisogna specificare l’indi¬ 
rizzo dell "inizio della tavola nelle loca¬ 


zioni 250e 251. Ma niente paura! A fa¬ 
re tutto questo ci pensa un apposito 
programmino che si chiama BAS 
WALTEDIT.A tutti quelli che stavano 
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Copiare con 




per chiudere la rivista sconsolati Mcx 
non aver capito quasi niente, dedi¬ 
chiamo questo programma, seri #> in¬ 
teramente in Basic, e facile da dare. 11 
programma va solo caricato# per il 
momento, non va messo in eduzione. 

Quindi dalla linea 4000 ur poi pote¬ 
te sbizzarrirvi asuondi Duri» acreare fi¬ 
gure seguendo le segueiwindicazioni: 

“BEG1N” - inizia figy 
“END;” - fine figuri] 

“END.” - fine tavok 

*P” - color#)., colore 15 
- trasparente 
“ A ” - spostati / alto 
“V” - sposta#n basso 
“<“ - sposi# a sinistra 
^ - coloiyimpostato da COLOR=. 

esempio: 

r BAS WALTEDIT 
400(fDATA “BEGIN” 

4010 DATA ” 

4020 DATA “.F-F" 

4030 DATA F" 

4040 DATA “-F-F" 

4050 DATA “—F” 

4060 DATA “FFF’ 

4070 DATA “END;” 

4080 REM 
9000 DATA "END.” 

RUN 

Se quando vi verrà chiesto “Vuoi 
vedere i disegni?” rispondete di Sì, ver¬ 
rà visualizzato solo un pasticcio! Ab¬ 
biamo infatti disegnato nero su nero 
(con un po' di grigio).Provate ora a mo¬ 
dificare la linea 3120 da 

3I20GR: HOME 

con 

3120 GR: HOME: COLOR= 15 
e date il RUN. 

Questa volta WALTEDIT non rileg¬ 
ge il codice oggetto OBJ WALT (per¬ 
ché lo ha già letto prima ) e disegnerà u- 
na A in bianco con ombreggiatura gri- 
gia.Un altro esempio potete trovarlo 
nel file PIC PINGUINI: fate il LO AD 


PIO-PINGUINI e guardate il l/ato 
dalla fljjea 4000 in poi. 

Le pagir 

Spiegare%>rganizzazion#lelle pa¬ 
gine di Walt eVa po' ripetere l’organiz¬ 
zazione della nmnoria d<p Apple. 

Ogni pagina è I™ga ujfkbyte, quin¬ 
di si dispongono se|»ie«io la tavola 2. 

OBJ WALT è memorizzato a partire 
dalla locazione $4000 cioè sopra 
HGR2 (pagina 16 del Walt). WALTE¬ 
DIT, se non specificato, pone le figure 
a partire dalla pagina diciassette del 
Walt.Vedete quindi, in base alla lun¬ 
ghezza della tavola, alla lunghezza del 
programma e al numero di pagine che 
vi servono, dove collocare queste ulti¬ 
me, facendo attenzione a non distrug¬ 
gere le figure, il Dos, il programma 
Basic o addirittura lo stesso Walt. 

Demo 

Nel dischetto sono memorizzati al¬ 
cuni programmi dimostrativi: BAS 
DEMOl c BAS DEM02 mostrano al¬ 
cune semplici animazioni, BAS DE- 
MOO dà alcuni esempi di ciò che si può 
fare col Walt. BAS CORSA è un gio¬ 
chino. scritto sempre in Basic, di faci¬ 
le esecuzione.Tutto questo è solo un e- 
sempio di ciò che si può fare con Wal- 
t in un paio d’ore. 

Walt&S 

WALT&S sta per Walt & Sound. 
Tutto quanto appena visto, se fatto con 
Walt & Sound (cioè OBJ WALT&S e 
VAR WALT&S) è anche sonoro (ov¬ 
viamente i suoni sono a caso). 

Conclusioni 

Walt, per la lentezza del Basic dal 
quale viene usato, purtroppo non è 
molto adatto ai videogames, comun¬ 
que può essere usato per scritte, brevi 
animazioni e cose di questo tipo con 
buoni risultati. 

Walt sarà sicuramente d'aiuto alla 
creatività di chi, fino ad ora, non ha a- 
vuto i mezzi (cioè: programmi) per ap¬ 
plicarla se non quello di cambiare com¬ 
puter mandando in pensione il glorioso 
maestro Apple II. 


FID è un'utility preziosa per i lettori di 
AppleDisk: permette di effettuare con faci¬ 
lità una copia di sicurezza dell'AppleDisk 
acquistato, trasferendo i programmi in es¬ 
so contenuti su altri dischetti. Per effettua¬ 
re la copia dell’intero disco o di alcuni pro¬ 
grammi, il disco destinazione deve essere 
formattato in precedenza seguendo le 
seguenti istruzioni. 

• Come formattare un dischetto 
in DOS 3.3: 

- Inserite l'AppleDisk nel drive 1 e accen¬ 
dete il computer. 

- Dal menù principale scegliete Fine e pre¬ 
mete Return. 

- Togliete il dischetto dal drive e sostitui¬ 
telo con un dischetto nuovo. 

- Scrivete NEW e premete Return. 

- Scrivete INIT HELLO e premete Return. 

- Il drive girerà per circa 30 secondi e al 
termine avrete il dischetto formattato in 
DOS 3.3 e autobooting. 

Ora, con il programma FID, potrete tra¬ 
sferire su questo dischetto i programmi 
che desiderate. 

• Opzioni del programma: 1. Copia Fi¬ 
le; 2. Catalog; 3. Settori vuoti; 4. Sblocca 
file; 5. Blocca file; 6 .Elimina file; 7. Reset 
slot e drive (Reset); 8. Verifica file (Verif- 
y); 9. Quit (fine programma). 


Modifiche Fid 


• Schedario Atletica. 

Trasferite il file Schedario Atletica. 


• Labirinto. 

Trasferite il file Labirinto, 
Shapes, Tune. 


• Trucchi Hi-Res. 

Trasferite i file Hires.Tricks, 
Hires.Demo, Demo.PicI, 
Demo.Pic2. 


• Dischi Volanti. 

Trasferite il file Dischi Volanti. 


• Notazione Scientifica. 

Trasferite il file 
Notazione Scientifica. 


• Grafica GR. 

Trasferite il file Explorer 1.0. 


• Disco detective. 

Trasferite il file Walt. 


Marco Busetto 























AppleDisk 


Queste potenti e flessibili routine possono essere usate 
facilmente in ambiente Basic 

o in linguaggio macchina per conferire vivacità ai vostri programmi. 


Il trucco c’è 


ma non 


si vede 


H, 


J-Res Tricks, trucchi in alta riso¬ 
luzione, è un pacchetto di 15 routine in 
linguaggio macchina che permette di 
manipolare le immagini sullo schermo 
della grafica ad alta risoluzione del¬ 
l'Apple. 

Potete creare videate in reverse, 
scorrimento orizzontale e verticale, 
immagini speculari (figura 1 ), videate 
capovolte e altro ancora. Hi-Res Tric- 
ks può dare ai vostri programmi un 
maggiore impatto visivo, e per usare le 
routine non è necessario conoscere il 
linguaggio macchina. 


Le routine 

Esaminiamo le 15 routine, una alla 
volta: 


• Creazione negativa. Questa routi¬ 
ne inverte l’intero schermo Hi-Res. 
Tutti i pixel (puntini) che erano accesi 
vengono spenti e tutti i pixel che erano 
spenti vengono accesi. 


• Spostamento a sinistra. Questa 
routine fa scorrere il display in alta ri¬ 
soluzione di 7 pixel (un byte) a sinistra. 
La videata è a scorrimento ciclico: tut¬ 
to ciò che scorre fuori dello schermo 
sulla sinistra ricompare sulla destra. 


• Spostamento a de¬ 
stra. Questa routine fa 
scorrere il display Hi- 
Res di 7 pixel (un byte) 
a destra. La videata è a 
scorrimento ciclico: tut¬ 
to ciò che scorre fuori 
dello schermo sulla de¬ 
stra ricompare sulla si¬ 
nistra. 


• Spostamento in su. 

Il display Hi-Res viene 
fatto scorrere vertical¬ 
mente in su di un pixel. 
La videata è a scorri¬ 
mento ciclico: tutto ciò 
che scorre fuori dello 
schermo alla sommità 
ricompare alla base. 
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• Spostamento in giù. Questa routi¬ 
ne fa scorrere il display Hi-Res verti¬ 
calmente in giù di un pixel. 

La videata è a scorrimento ciclico: 
tutto ciò che scorre fuori dello schermo 


alla base ricompare alla sommità. 

• Inversione sinistra-destra. Scam¬ 
biando i lati sinistro e destro della vide¬ 
ata l'immagine viene ribaltata in senso 


orizzontale. 

• Inversione alto-basso. Scambian¬ 
do la sommità e la base della videata 
rimmaginc viene ribaltata in senso 
verticale. 


\ 

,w 


,*Vh\ 



• Pagina I più pagina 2. Questa rou¬ 
tine prende il contenuto della pagina 2 
Hi-Res e lo aggiunge a qualunque cosa 
si trovi sulla pagina 1. L’effetto è come 
una sovrapposizione trasparente. 

• Pagina 1 meno pagina 2. Questa 
routine sottrae il contenuto della pagi¬ 
na 2 Hi-Res dalla pagina 1. Ciò cancel¬ 
la in pratica alcune parti della pagina 1, 
a seconda di ciò che si trova sulla pagi¬ 
na 2. 

• Pagina 2 trasferita in pagina I. Il 

contenuto della pagina 2 viene copiato 
sulla pagina 1,cancellando nell’opera- 
zione tutto ciò che c’era a pagina 1. 

• Pagina I trasferita a pagina 2. 

Questa routine copia il contenuto della 
pagina I sulla pagina 2, cancellando 
nell'operazione tutto ciò che c’era a 
pagina 2. 



• Pagina 2 trasferita in pagina 1 
(speciale). Questa routine è speciale 
perché vengono trasferite sulla pagina 
1 solo alcune parti della pagina 2. Que¬ 
sto rende possibile avere tante varian¬ 
ti di un display quante se ne possono far 
stare su una pagina di grafica Hi-Res. 
Si può allestire la pagina 1 come sfon¬ 
do generale, poi si possono trasferire a 
ripetizione sulla pagina 1 parti della 
pagina 2 per avere display differenti. 

• Spostamento a sinistra di due pa-. 
gine. Entrambe le pagine Hi-Res ven¬ 
gono fatte scorrere a sinistra come se 
fossero una sola unità. L’effetto è quel¬ 
lo dello scorrimento di una videata lar¬ 
ga il doppio. 

• Spostamento a destra di due pa¬ 
gine. Questa routine fa scorrere a de¬ 
stra entrambe le pagine Hi-Res. 

• Spostamento in su di due pagine. 
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Entiainbe le pagine Hi-Res vengono 
fatte scorrere in su come se fossero u- 
na sola unità. L’effetto è quello dello 
scorrimento di una videata alta il dop¬ 
pio. 

• Spostamento in giù di due pagine. 

Questa routine fa scorrere in giù en¬ 
trambe le pagine Hi-Rcs. 

Come usare il programma 

Hi-Res Tricks viene caricato in 
memoria all’indirizzo esadecimale 
$6(XX) e la sua lunghezza è S6()9. 

Ognuna delle routine di Hi-Res Tric¬ 
ks può essere usata separatamente e o- 
gnuna può essere caricata in qualsiasi 
punto della memoria. Questo le rende 
molto flessibili. 

Per usare una routine in ambiente 
Basic basta caricarla con BLOAD in u- 
na sezione non utilizzata della memo¬ 
ria e richiamarla con CALL, usando 
l’indirizzo al quale l’avete caricata. 
Hires.Tricks contiene tutte e 15 le rou¬ 
tine come unico grande file, ma lo po¬ 
tete suddividere in conformità con le 
vostre esigenze. 

Hires.Demo carica tut¬ 
te le routine in memoria e 
richiama per ogni dimo¬ 
strazione quella appro¬ 
priata. La tavolai indica 
gli indirizzi di inizio 
delle routine e la loro 
lunghezza. 

Per usare le routine 
con il linguaggio mac¬ 
china basta saltare con 
JSR alla locazione nella 
quale avete memorizzato 
la routine. Dovete salva¬ 
re i registri X e Y se con¬ 
tengono dati importanti; 
le routine cambieranno 
infatti i valori che vi sono 
immagazzinati. 

Come indicato nella 
tavola 1, le prime sette 
routine (da Creazione di 
negativo a Inversione al¬ 
to-basso) sono predispo¬ 
ste per l'azione sulla pa¬ 
gina 1 tuttavia è possibi¬ 
le modificarle in modo 


che operino sulla pagina 2 (vedere la 
sezione Modifiche in questo articolo). 

La routine denominata Pagina 2 tra¬ 
sferita in pagina 1 (speciale) richiede 
qualche spiegazione supplementare. 
Dato che sulla pagina 1 vengono tra¬ 
sferite solo parti della pagina 2 si devo¬ 
no predisporre anzitutto tre locazioni 
di memoria, prima di richiamare la rou¬ 
tine. 

1. $658D (decimale 25997) stabili¬ 
sce la colonna orizzontale di pagina 2 
dove il programma ha inizio il trasferi¬ 
mento. 

2. $6605 (decimale 26117) stabilisce 
la colonna orizzontale di pagina 2 dove 
mette fine al trasferimento. 

3. $6599 (decimale 26009) stabilisce 
la colonna orizzontale di pagina 1 dove 
ha inizio il trasferimento. 

Queste locazioni possono essere im¬ 
postate da un programma in linguaggio 
macchina con l’istruzione: 

LDA #$XX, STA $YYYY 

o in Basic scrivendone in memoria i va¬ 


lori con istruzioni POKE. 

Sono disponibili quaranta colonne, da 
0 a 39. Se il numero che scrivete con 
POKE non è in questa fascia la routine 
non funzionerà a dovere e può darsi che 
sovrascriva qualche parte della memo¬ 
ria. 

Non c’è arresto orizzontale per la pa¬ 
gina l. Siano 2, o 5, o 35 le colonne che 
intendete trasferire dalla pagina 2 
dev’esseredisponibilesullapagina 1 e- 
sattamente lo stesso spazio. 

L’unica informazione che dovete 
fornire per la pagina 1 è il punto di par¬ 
tenza. 

Per eseguire il programma dimostra¬ 
tivo dovrete avere sul dischetto due vo¬ 
stre immagini Hi-Res. 

In questo AppleDisk sono già state 
inserite due immagini per poter 
effettuare la prova dimostrativa 
(Demo.Picl e Demo.Pic2). Potete sce¬ 
gliere le immagini Hi-Res che volete, 
purché siano state salvate con BSAVE 
dalla pagina 1 ($2000). Per salvare 
un’immagine nel formato giusto usate 
il comando: 

BSAVE immagine,A$2000,L$2000 


Tavola 1. Indirizzi di chiamata delle routine 

Locazione iniziale 

Lunghezza 

Routine 

Esadecimale 

Decimale 

Esadecimale Decimale 

Creazione di negativo 

$6000 

24576 

$1C 

28 

Spostamento a sinistra 

$601C 

24604 

$4E 

78 

Spostamento a destra 

$606A 

24682 

$4 E 

78 

Spostamento in su 

$60 B8 

24760 

$58 

88 

Spostamento in giù 

$6110 

24848 

$58 

88 

Inversione sinistra-destra 

$6168 

24936 

$8E 

142 

Inversione alto-basso 

$61F6 

25078 

$A8 

168 

Pagina 1 + pagina 2 

$629E 

25246 

$24 

36 

Pagina 1 - pagina 2 

$62C2 

25282 

$26 

38 

Pagina 1 ->pagina 2 

$62E8 

25320 

$22 

34 

Pagina 2 ->pagina 1 

$630A 

25354 

$22 

34 

Spost. sin. di due pagine 

$632C 

25388 

$7C 

124 

Spost. dest. di due pagine 

$63A8 

25512 

$7C 

124 

Spost. in su di due pagine 

$6424 

25636 

$B4 

180 

Spost. in giù di due pagine 

$64 D8 

25816 

$B4 

180 

Pag. 2 — >pag. 1 speciale 

$658C 

25996 

$7D 

125 

Nota: queste locazioni sono valide solo se le routine vengono caricate 
in memoria al loro indirizzo originale. 
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Quando eseguite la dimostrazione 
scrivendo RUN HIRES.DEMO vi 
vengono chiesti i nomi di file delle due 
immagini che volete usare. Introduce¬ 
te i loro nomi e il programma le mani¬ 
polerà usando molte delle routine di 
Hi-Res Tricks. 

Come funziona 

Tutte le routine utilizzano la pagina 
zero per la memorizzazione tempora¬ 
nea. Questo viene fatto per due ragioni: 
primo, permette la rilocabilità; secon¬ 
do, la pagina zero è più veloce e molto 
più facile da usare delle altre aree. In 
tutti i programmi il registro Y viene u- 
sato per indicizzare indirettamente 
l’indirizzo base memorizzato nella pa¬ 
gina zero in modo che l'indirizzo effet¬ 
tivo sia indicizzato orizzontalmente at¬ 
traverso la pagina Hi-Res. Invece il re¬ 
gistro Y viene usato per l'indicizzazio¬ 
ne verticale in giù lungo la pagina. 

• Creazione di negativo 

Dopo aver memorizzato il primo in¬ 
dirizzo nella pagina zero e impostato 
su zero l’indice nel registro Y la routi¬ 
ne riceve il valore di una locazione nel¬ 
l’area Hi-Res e poi lo complementa. In 
altre parole se un bit era 0 viene messo 
a 1, se era 1 viene messo a 0. A far que¬ 
sto provvede l’OR esclusivo (EOR 
#$FF). 

Il valore complementato viene poi 
riportato alla sua locazione originale, 
l’indice viene incrementato e viene 
complementata la locazione seguente. 
Questo procedimento è ripetuto Fino a 
che l’indice ha percorso tutti i valori da 
$(X) a $FF. 

Poi viene incrementato il byte alto 
dell'indirizzo, e il procedimento è ripe¬ 
tuto fino a che viene raggiunta la fine 
della pagina. A fine pagina il byte alto 
ha un valore di $40 o più. Questo test 
viene utilizzato in tutte le routine per 
determinare quando ciascuna di esse 
deve avere termine. Poi la routine tor¬ 
na al programma chiamante. 

• Spostamento a sinistra e a destra 

Lo spostamento a sinistra comincia 
salvando il primo byte di una riga oriz¬ 


zontale dello schermo. Poi ogni byte è 
spostato di una posizione a sinistra. In¬ 
fine il primo byte salvato viene messo 
nell'ultimo byte. Questo crea l’effetto 
dello scorrimento a sinistra della vide- 
ata. 

Per indicizzare orizzontalmente lo 
schermo viene incrementato il registro 
Y, che indicizza indirettamente l'indi¬ 
rizzo base nelle locazioni di pagina ze¬ 
ro SFA e $FB. Dopo essersi spostato da 
un capo all’altro di una riga il program¬ 
ma passa alla riga seguente. Per anda¬ 
re alla riga seguente viene addizionato 
il valore $04 al byte alto dell’indirizzo 
base. Poi il byte alto viene controllato 
per vedere se è stata raggiunta la fine 
dell’area Hi-Res; in caso negativo la 
routine sposta quella riga. Quindi vie¬ 
ne sottratto il valore $1F80 dall'indi¬ 
rizzo base per tornare nella pagina Hi- 
Res. Viene usato questo valore perché 
la pagina Hi-Res non è immagazzinata 
in memoria sequenzialmente, ma in ot¬ 
to sezioni interallacciate. Il registro X 
tiene nota della sezione della pagina 
Hi-Res sulla quale si sta intervenendo. 
Per esempio dopo il completamento 
della prima sezione l’indirizzo base in 
$FA e $FB è $4000. Sottraendo $ 1F80 
si ha un indirizzo base di $2080, che è 
l’indirizzo della sezione seguente. 

Completata la prima sezione, l’indi¬ 
rizzo base in $FA e $FB è adesso 
$4380. Sottraendo $1F80 si ha ancora 
$2400, ma adesso il valore del registro 
X è zero di modo che il programma sot¬ 
trae un ulteriore $03D8, che dà $2028. 
Questo è l’indirizzo dell’inizio della 
seconda sezione. Un analogo procedi¬ 
mento porta la routine alla terza sezio¬ 
ne. Completata la terza sezione e fatte 
le sottrazioni il valore del byte basso 
dell’indirizzo base è $78. Dato che 
questa è la sola volta che valore viene 
raggiunto è utilizzato per determinare 
la fine della routine. 

Le procedure della routine di Sposta¬ 
mento a destra sono simili a quelle del¬ 
la routine di Spostamento a sinistra ma 
in ordine inverso. Le addizioni e le sot¬ 
trazioni di $04 sono le stesse e si scen¬ 
de ancora lungo lo schermo. La diffe¬ 
renza in questo caso è che invece di co¬ 
minciare da $00 e andare a $27 il regi¬ 


stro Y adesso va da $27 a $00. Il valo¬ 
re dell’ultimo byte è messo ora nella 
prima locazione per creare l’effetto di 
scorrimento. 

• Spostamento in su e in giù 

Per quanto queste routine siano ana¬ 
loghe a quelle di spostamento laterale, 
hanno bisogno di un ulteriore indirizzo 
base, e il registro Y viene impostato per 
primo (cioè prima del registro X). Que¬ 
sto permette alla routine di indicizzare 
gli indirizzi prima verticalmente e poi 
orizzontalmente. 

Il byte situato più in alto in una co¬ 
lonna verticale viene temporaneamen¬ 
te salvato. Poi ogni byte è spostato in su 
di una riga e la parola salvata viene 
messa alla base della colonna. 

Gli indirizzi di riga sono calcolati co¬ 
me negli spostamenti laterali, ma ven¬ 
gono ricalcolati completamente per o- 
gni spostamento orizzontale, rallen¬ 
tando un po’ il programma. Dato che o- 
gni esecuzione sposta la videata di un 
solo pixel lo spostamento in su o in giù 
è più lento dello spostamento laterale. 
E però possibile accelerare il program¬ 
ma se vi interessa più la velocità della 
rilocabilità. 

• Inversione sinistra-destra 

I calcoli degli indirizzi nella routine 
di Inversione sinistra-destra sono gli 
stessi della routine di spostamento a si¬ 
nistra perché il programma procede in 
giù sullo schermo. Anche in questo ca¬ 
so il registro Y è l’indice orizzontale; il 
programma prende però un valore da 
un indirizzo su una riga e lo mette in un 
altro a una certa distanza, per cui occor¬ 
rono due indici. Questi sono memoriz¬ 
zati nella pagina zero e caricati nel re¬ 
gistro Y secondo necessità. Un indice 
va da $00 a $14 e l’altro va da $27 a 
$15. A mano a mano che il programma 
procede il primo indice viene incre¬ 
mentato e il secondo decrementato. 

Per primi vengono scambiati i byte 
delle colonne orizzontali $00 e $27, poi 
quelli di $01 e $26 e così via. Questo 
mette il primo byte nell’ultima locazio¬ 
ne e l’ultimo nella prima. Poi il secon¬ 
do va nella penultima, il penultimo nel¬ 
la seconda, e via dicendo fino a che 
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vengono scambiate $14 e $15. Dopo il 
completamento della prima riga oriz¬ 
zontale la routine scende sullo schermo 
alla riga seguente. 

Il semplice spostamento di un byte 
da una locazione di schermo a un'altra 
non rovescerà l’intera immagine. 
Dev’essere invertito anche l’ordine dei 
bit all'interno del byte. I bit vengono 
invertiti con poca difficoltà, caricando 
un byte nell’accumulatore, ruotando 
l’accumulatore a destra (ROR) e poi 
ruotando una locazione di memoria a 
sinistra (ROL). 

Facendo il ROR dell'accumulatore il 
bit all’estrema destra va nel bit di car- 
ry, e i restanti bit vengono spostati di u- 
na posizione a destra. Quando si fa il 
ROL della locazione di memoria tutti i 
bit vengono spostati di una locazione a 
sinistra e il bit di carry va nella prima 
locazione. Purché la locazione di me¬ 
moria sia prima azzerata la sequenza 
dei bit in memoria sarà invertita rispet¬ 
to a quellache era in origine nell’accu¬ 
mulatore.È necessario un altro passo. 
Dato che il display è creato dai sette bit 
più a destra di una parola (i bit dell’im¬ 
magine) l’operazione di ROR e ROL 
viene fatta solo sette volte. L’ottavo bit 
è il bit di colore e dev’essere conserva¬ 
to, altrimenti l'arancione diventa verde 
e il blu diventa viola. 

L’accumulatore viene ruotato a de¬ 
stra ancora una volta per mettere l'ulti¬ 
mo bit nel bit di carry, ma questa volta, 
invece di ruotare a sinistra la locazione 
di memoria, si fa solo il test del bit di 
carry. Se è a 1, a indicare che l’ottavo 
bit era 1, viene fatto POR del valore in 
memoria con $80, il che mette nuova¬ 
mente a 1 l’ottavo bit. Se il carry è a 0 
quella parte del programma viene sal¬ 
tata, e l’ottavo bit resta così 0. 

• Inversione alto-basso 

Come i programmi di Spostamento 
in su e di Spostamento in giù questa 
routine avanza simultaneamente in su e 
in giù sulla pagina. Come l’Inversione 
sinistra-destra scambia i valori di due 
locazioni corrispondenti, ma non ha bi¬ 
sogno di invertire l’ordine dei bit delle 
parole. Questa routine scambia prima 
le parole nei terzi superiore e inferiore 


della pagina, poi scambia le parole del¬ 
la sezione mediana. Inoltre, dato che o- 
pera orizzontalmente attraverso la pa¬ 
gina, non occorrono locazioni indice 
separate. Occorrono invece locazioni 
aggiuntive di pagina zero per memo¬ 
rizzare altri indirizzi base. 

• Pagina 1 più pagina 2 

Ci sono due metodi per eseguire l’o¬ 
perazione, a seconda del colore di fon¬ 
do della pagina 2. Dato che la maggior 
parte dei grafici e dei diagrammi ha lo 
sfondo nero è così che lo vedrete quan¬ 
do eseguite Hires.Demo. Lo si può mo¬ 
dificare molto facilmente per le imma¬ 
gini e per i grafici in modo che sia bian¬ 
co o colorato.Per combinare le due pa¬ 
gine si devono combinare i bit che for¬ 
mano le pagine. Se un bit è 0 in un byte 
di pagina 1 lo dobbiamo mantenere 0. 
Se è 1 lo dobbiamo mantenere 1. 

Se tutti i bit di uno dei byte sono 0, fa¬ 
cendone l’AND con un altro byte tutti 
i bit di quel byte diventeranno anch’es- 
si 0. Per ottenere uno sfondo nero tutti 
i bit dello sfondo devono essere 0. 
Quindi per combinare bit che sono 0 
nella pagina 2 con bit che sono 1 nella 
pagina 1 si deve fare l'OR dei byte. Co¬ 
sì si mette a 1 un bit se è 1 in uno dei 
byte o in entrambi. 

Per avere uno sfondo bianco o colo¬ 
rato l’effetto è rovesciato. Supponendo 
che ci sia uno sfondo bianco a pagina 2 
tutti i bit saranno 1. 

Facendo l’OR del byte di pagina 2 
con un byte di pagina 1 andranno a 1 
tutti i bit compresi quelli, se ce ne sono, 
che dovrebbero essere 0. In questo ca¬ 
so si deve fare l’AND dei bit, in modo 
che se un bit è 0 nella pagina 1 lo stes¬ 
so bit sarà 0 nel byte combinato. Nel¬ 
l’operazione AND un bit è 1 solo se lo 
stesso bit è 1 nella prima parola e nel¬ 
la seconda.Come presentata, questa 
routine funziona solo se il colore dello 
sfondo di pagina 2 è il nero. Per cam¬ 
biarlo e avere uno sfondo bianco o co¬ 
lorato cambiate in $31 il byte della lo¬ 
cazione $62B0. Così quel passo viene 
cambiato da OR a AND. 

• Pagina 1 meno pagina 2 

Questa routine rovescia il processo 


della routine pagina 1 più pagina 2. La 
locazione $62D4 contiene un OR e- 
sclusivo (EOR). Facendo l’EOR del 
byte da pagina 2 i bit vengono comple¬ 
mentari o invertiti: se un bit è 1 diven¬ 
ta 0 mentre se è 0 diventa 1. Poi il byte 
complementato viene combinato con 
l’equivalente parola della pagina 1. 

Complementando il byte abbiamo in 
pratica rovesciato il colore. Se in origi¬ 
ne era nero (tutti i bit 0) adesso sarà 
bianco (tutti i bit 1 ). Così, seguendo la 
stessa logica vista sopra, si deve fare 
l’AND dei byte.Per cambiare questo 
programma in modo che gestisca uno 
sfondo bianco o colorato a pagina 2 si 
deve cambiare in OR ($11 ) l’istruzione 
della locazione $62D6 perché lo sfon¬ 
do bianco sarà in pratica cambiato in 
nero dall’operazione di EOR. 

Modifiche 

Le routine di Hi-Res Tricks possono 
essere modificate per creare più effet¬ 
ti in alta risoluzione. Per esempio pote¬ 
te spostare il display a sinistra, a destra, 
in su e in giù senza effetto di scorrimen¬ 
to. Potete anche creare immagini spe¬ 
culari dei vostri display. 

Altre facili modifiche faranno agire 
le routine sulla pagina 2. Modifiche più 
complesse permetteranno alle routine 
di operare solo su specifiche sezioni 
delle pagine. 

Gli indirizzi esadecimali e le istru¬ 
zioni POKE che seguono sono validi 
solo se le routine vengono caricate in 
memoria al loro indirizzo originale. Se 
per qualsiasi ragione le avrete rilocate 
dovrete ritoccare gli indirizzi. 

Prima di tentare una qualsiasi di que¬ 
ste modifiche assicuratevi di avere una 
copia della versione originale a dispo¬ 
sizione come sicurezza. 

• Niente scorrimento 

Lo spostamento della pagina Hi-Res 
a sinistra, a destra, in su o in giù senza 
scorrimento cancella il display quando 
ha superato l'orlo della pagina. La par¬ 
te del display che scorre fuori dello 
schermo è perduta per sempre; non c’è 
modo di riportarla indietro. Perciò as¬ 
sicuratevi di avere messo al sicuro la 
vostra grafica Hi-Res salvandola sul 
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dischetto se la volete usare ancora in 
futuro! 

Per modificare la routine di Sposta¬ 
mento a sinistra in modo che non scor¬ 
ra, cambiate le locazioni $6039 e 
S603A in istruzioni NOP ($EA) in am¬ 
biente Monitor o inserite l’istruzione 
POKE 24633,234 : POKE 24634,234 
in Basic. Comunque, tutto ciò che si 
trova nell’ultima colonna verticale sul¬ 
la destra sarà poi duplicato ogni volta 
che il programma verrà eseguito. 

Si possono fare analoghe modifiche 
per eseguire spostamenti a destra, in su 
e in giù senza scorrimento. 

• Immagini speculari 

Cambiando il contenuto delle loca¬ 
zioni S61B6 e $61B7 in $EA (POKE 

25014.234 : POKE 25015,234) si du¬ 
plicherà il lato sinistro della pagina sul 
lato destro, ma non si trasferirà la de¬ 
stra sulla sinistra. Il lato sinistro resta 
immutato e si produce un effetto spe¬ 
culare nel quale il lato sinistro è rifles¬ 
so sulla destra come in uno specchio. 

Analogamente, cam¬ 
biando il contenuto delle 
locazioni $61B0 e 
$61B1 in $EA (POKE 

25008.234 : POKE 
25009,234) si otterrà il 
riflesso speculare del Ia¬ 
to destro sulla sinistra. 

• Operazioni in pagina 
due 

Per operare i program¬ 
mi sulla pagina 2 basta 
cambiare come indicato 
qui sotto le locazioni de¬ 
gli indirizzi base e il test 
per la fine della pagina: 

- Creazione di negati¬ 
vo. Cambiare la locazio¬ 
ne $6005 in $40 e cam¬ 
biare $6018 in $60 (usan¬ 
do l’istruzione POKE 
2458 1 ,64:POKE 
24600,96). 

- Spostamento 
a sinistra. Cam¬ 
biare le locazio¬ 


ni $6021 in $40 e $6043 in $60 (usan¬ 
do l’istruzione POKE 24609 : POKE 
24643,96). 

- Spostamento a destra. Cambiare le 
locazioni $606F in $40 c $6091 in $60 
(usando l’istruzione POKE 24687,64 : 
POKE 24721,96). 

- Spostamento in su. Cambiare le lo¬ 
cazioni $60BF in $44, $60C7 in $40 e 
$60E2 in $60 (usando l'istruzione PO¬ 
KE 24767,68 : POKE 24775,64 : PO¬ 
KE 24802,96). 

- Spostamento in giù. Cambiare le lo¬ 
cazioni $6117 in $5B, $611F in $5F e 
$613A in $40 (usando l'istruzione PO¬ 
KE 24855,91 : POKE 24863,95 : PO¬ 
KE 24890,64). 

- Inversione sinistra-destra. Cam¬ 
biare le locazioni $616D in $40 e 
$61CA in $60 (usando l'istruzione PO¬ 
KE 24941,64:POKE 25034,96). 


- Inversione alto-basso. Cambiare le 
locazioni $61FD in $40, $6205 in $5F, 
$620D in $40. $6215 in $5F, $6235 in 
$60e $627A in $60. (POKE 25085,64 
:POKE 25093,95 :POKE 25101,64 
:POKE 25109.95 :POKE 25141,96 
:POKE 25210,96). 

Per fare questi cambiamenti in Ba¬ 
sic basta fare i POKE come indicato. Se 
intendete tornare alla funzione origina¬ 
le nello stesso programma fate atten¬ 
zione a salvare i valori originali leg¬ 
gendoli prima con PEEK. 

Con giudiziose modifiche del pro¬ 
gramma si possono creare molti altri 
effetti. Questi comprendono l’opera¬ 
zione su parte di uno schermo Hi-Res e 
l’impiego di una pagina 3 Hi-Res fan¬ 
tasma. Altre modifiche possono mi¬ 
gliorare la velocità delle routine di Hi- 
Res Tricks a spese della memoria e del¬ 
la rilocabilità. 

John Majka 

© 1988 by AppleDisk & Nibble 
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Con questo programma 
il vostro bambino può divertirsi 
e al tempo stesso imparare 
il significato 
delle parole in inglese. 


Impara 

giocando 


'pellingMaze.il 
labirinto ortografi¬ 
co. aiuta a insegnare ai bambini come 
sono scritte le parole, ed è facile da u- 
sare. Il metodo non ammette errori, e 
quindi l'apprendimento diventa un’e¬ 
sperienza positiva. 

Le parole inserite sono state lasciate 
volutamente in lingua inglese. Se desi¬ 
derate inserire le parole in lingua italia¬ 
na è sufficiente sostituirle seguendo le 
istruzioni indicate nel paragrafo Perso¬ 
nalizzazione. 

Come si usa il programma 

L’obiettivo del gioco consiste nel fa¬ 
re avanzare l’omino raffigurato in bas¬ 
so a sinistra nel disegno, in un labirin¬ 
to. prendendo le “chiavi” che occorro¬ 
no per aprire l’uscita e sbucare all’a¬ 
perto. Le chiavi sono lettere che devo¬ 
no essere prelevate nell’ordine giusto 


per scrivere una parola. 

Così il gioco insegna quanto 
sia importante mettere le lettere 
delle parole nell’ordine esatto e 
serve come esercizio sia per legge¬ 
re sia per imparare l’ortografia. Raf¬ 
forza anche il senso della direzione e 
della coordinazione mentre il bambino 
(o l’adulto) manovra l'omino lungo il 
labirinto. 

Come eseguire il programma 

Quando lo eseguite, il programma 
caricha innanzitutto la tavola delle fi¬ 
gure e la routine musicale. Dovete poi 
scegliere fra il controllo mediante ta¬ 
stiera e quello mediante joystick. Il 
programma disegnerà un 
labirinto,vi metterà 
dentro le lettere e stam¬ 
perà quindi la parola alla 
base dello schermo. 

A questo punto il pro¬ 
gramma è pronto perché 
si possa procedere lungo 
il labirinto, usando o il 
joystick o i comandi da 
tastiera, che sono visua¬ 
lizzati alla base e alla de¬ 
stra del labirinto (figura 
1 ). 

L’omino parte dal¬ 
l’angolo in basso a sini¬ 


stra del labirinto. Premete i tasti I, J, K 
o M (oppure usate il joystick) per spo¬ 
starlo in su, a sinistra, a destra o in giù 
(i comandi sono ammessi sia in maiu¬ 
scolo sia in minuscolo). Non sono per¬ 
messe mosse non valide, come attra¬ 
versare un muro o cercare di uscire dal¬ 
l’entrata. 

Potete smettere in qualsiasi momen¬ 
to premendo il tasto Escape. 

Non appena avrete raggiunto una let¬ 
tera (nell’ordine esatto) si sentirà un 
po’ di musica e la lettera scomparirà. 

Le lettere della parola stampata alla 
base dello schermo saranno evidenzia¬ 
te a mano a mano che verranno colte. 

Quando sarà stata colta l'ultima let- 


Figura 1. Gioco in corso 
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In tal modo se 
l'omino finisce 
sulla lettera sba¬ 
gliata questa rima¬ 
ne sullo schermo, ed è 
visibile attraverso l’o- 
tnino mentre si trova 
ancora in quel quadrato. 

Le lettere colte vengono 
cancellato mediante 
XDRAW. 


Tavola 1. Le routine di Spelling Maze 

Linee Routine 


10-370 

Allestimento iniziale 

380-490 

Riceve la parola per questa partita 

500-540 

Predispone i comandi 

550-780 

Disegna il labirinto 

790-890 

Mette le lettere nel labirinto 

900-1070 

Mette l'uomo nel labirinto e le istruzioni sullo schermo 

1080-1250 

Riceve il comando e lo esegue 

1260-1330 

Controlla se è stata colta la lettera esatta 

1340-1380 

Apre l’uscita se appropriato 

1390-1450 

Controlla se si è “vinto" 

1460-1520 

Routine di abbandono del gioco 

1540-1770 

Routine musicali 

1780-1880 

Routine d'errore 

1890-2010 

Routine di controllo da joystick 


tera si sentirà altra musica e l'uscita 
nell’angolo in alto a destra del labirin¬ 
to si spalancherà. 

A questo punto potrete spostare l'o¬ 
mino attraverso l’uscita per mettere fi¬ 
ne al gioco. 

Quando avrete completato con suc¬ 
cesso il percorso nel labirinto si senti¬ 
rà altra musica e il programma vi chie¬ 
derà se volete giocare ancora. 

Premendo qualsiasi tasto diverso da 
Q si ricomincerà il gioco con un nuovo 
labirinto e una nuova parola. Se usate il 
joystick, uno qualunque dei due pul¬ 
santi farà ricominciare il gioco. 

La stessa parola verrà ripetuta 
(sempre in ordine casuale Isolo quando 
tutti i vocaboli compresi nella lista 
saranno stati utilizzati. Premendo Q si 
mette fine alla seduta. 

Funzionamento del programma 

La più complessa delle 14 routine di 
Spelling Maze (tavola 1) è la routine 
che genera il labirinto nelle linee 550- 


780. Ogni quadrato del labirinto ha un 
elemento di matrice che mostra lo sta¬ 
to di ciascun muro (matrici UP, DN, 
LT, RT di questo programma). 

Un’altra parte importante del pro¬ 
gramma è l’impiego di XDRAW per 
mettere l’omino sullo schermo in mo¬ 
do che le lettere sulle quali va a posar¬ 
si non siano cancellate. 


Personalizzazione 

Di tutti i modi di personalizzazione 
del programma il più ovvio è raggiun¬ 
ta (o la sostituzione) di queste parole 
per il vostro bambino. Il numero di pa¬ 
role (variabile NW) è fissato a linea 
120, e quindi basta cambiare questo 
numero e aggiungere le nuove parole 
all’istruzione DATA di linea 310. 


Il programma accetta paro¬ 
le formate al massimo da no- 
f ve lettere, e le lettere possono es¬ 

sere usate più di una volta in una 
parola. 

Potete anche cambiare i tasti che 
spostano l’omino. 

La routine delle lince 500-540 predi¬ 
spone i comandi e quindi tutto quello 
che dovete fare è di mettere la maiu¬ 
scola che preferite per i comandi in su, 
in giù, a sinistra e a destra fra le virgo- 
lette, rispettivamente, delle linee 510, 
520, 530 e 540. 

I simboli appropriati (lettere o frec¬ 
ce) saranno disegnati a destra del labi¬ 
rinto, per rammentarvi i comandi du¬ 
rante il gioco. 

Potreste anche prendere in conside¬ 
razione l’aggiunta al labirinto di lette¬ 
re estranee alla parola che, distraen¬ 
do il giocatore, renderebbero più diffi¬ 
cile il completamentodclla parola esat¬ 
ta. Potreste anche togliere la parola che 
è alla base dello schermo, ma in tal ca¬ 
so, per trovare la grafia esatta, il gioca¬ 
tore dovrà anche ricostruire la parola 
lettera per lettera. 

Soprattutto, cercate di commisurare 
il livello di abilità del gioco alle capa¬ 
cità del vostro bambino. 

William P. Doyle, Jr. 
© 1988 by AppleDisk & Nibble 
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Una delle cose peggiori che possa capitare a un programmatore è quella 
di cancellare da un dischetto, per sbaglio, un programma buono, magari 
appena fatto e del quale non ha un’altra copia. Oppure chiamare il 
Catalog e vedersi scorrere sul monitor un Catalog infinito che ripete 
sempre gli stessi sette file. 

Per rimediare a tali situazioni serve 
un programma in grado di leggere, scrivere, 
ma soprattutto gestire i settori del dischetto 
in questione e che in più.... 

Disco 
detective 

Il programma che ci vuole si chiama 
Explorer. Gira su Apple 11 sotto DOS. 
è scritto quasi tutto in Basic e consiste 
in un unico listato lungo circa 10 
Kb; inoltre, per facilitarne l’uso, 
ad ogni schermata vengono 
visualizzali i tasti da usare 
per eseguire le possibili o- 
perazioni. Sostanzial¬ 
mente il programma con¬ 
siste in una serie di proce¬ 
dure per l'esplorazione 
dei dischetti, che vanno a 
formare tre operazioni 
principali: 

• esplora Catalog 

• esplora Settori 

• esplora File. 

Queste sono in grado non 
solo di leggere, ma anche di 
modificare e riscrivere i 
settori desiderati. 

Vediamole sepa¬ 
ratamente una alla 
volta: 
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• Esplora Catalog. 

Questa subroutine permette di leg¬ 
gere e modificare i dati della director- 
y del dischetto, evidenziando i file can¬ 
cellati ma recuperabili. La lista dei set¬ 
tori del Catalog parte normalmente dal 
settore 15 della traccia 17 ed è così or¬ 
ganizzata: 

traccia 17. settore 15 : 
byte 

1: prossima traccia (esempio 17) 

2: prossimo settore (esempio 14) 

11.. .45: dati file 1 

46.. .81: dati file 2 

.dati file 7 


traccia 17, settore 14: 
byte 

1: prossima traccia (esempio 0) - fine 
2: prossimo settore (esempio 0) - fine 

11.. .45: dati file 1 

46.. .81: dati file 2 

... dati file 7 

Quando i puntatori sono a zero signi¬ 
fica che la lista è finita. Ogni settore 
contiene i dati relativi a 7 file e ad ogni 
file sono dedicati 35 bytes ripartiti co¬ 
sì: 

byte (dei 35) 

0: traccia di partenza del file 
1: settore di partenza del file 
2: tipo di file 

3.. .32: filename 

33: numero di settori occupati 
34: vecchio numero di traccia se il file 
è cancellato. 

Afe*. L 

Il byte 34 ci permette di recuperare 
un file cancellato scrivendo il suo valo¬ 
re nel byteO. Il settoreO del la traccia 17 
contiene le informazioni riguardanti il 
disco. 

Tutto questo e altro ancora è spiega¬ 
to da pag. 367 a pag.370 del manuale 
Apple II Guida all’uso (appendice H). 

La subroutine gestisce tutti questi 
dati, permettendo la loro modifica. Se. 
come nell'esempio dell'introduzione, 
un dischetto presenta un Catalog che 
ripete sempre gli stessi 7 file, di sicuro 


ci sarà un settore della directory che 
punta su se stesso. Per esempio: 

traccia 17. settore 15: 
byte 

1: prossima traccia = 17 
2: prossimo settore = 15 

significa che dopo il settore 15 viene 
ancora il settore 15 e poi ancyra-lo-stes 
so, e così via. Basterà ajkfra modifica-' 
re il puntatore al prossimo settore con il 
numero corretto deKsettore successivo 
e siccome di solito/l Catalog va dal set¬ 
tore 15 al settore \k (della traccia 17) in 
questo caso basterà scrivere 14 1 
15 sul puntatore.! 

Per resuscitare un. file cancellato, ba¬ 
sterà scrivere sul puntatore alla sua 
traccia di partenza i Evalore del byte 34 
dell’area del settore dedicatagli. Quan¬ 
do un file viene cancellatoci 
ne posta a 255 il puntatore aUlfsihi trac¬ 
cia iniziale, che viene però salvato pri¬ 
ma nel byte 34, per poterlo eventual¬ 
mente recuperare.Ma tutto questo lo fa 
automaticamente il programma/ i tasti 
da usare, come già detto, sono ili volta 
in volta spiegati ad ogni sehenpata. 

• Esplora Settori. 

11 punto di forza del programma coe¬ 
siste nella possibilità di leggere un set¬ 
tore, modificarlo e riscriverlo. Quelito 
viene fattocon l’opzione Esplora setto¬ 
ri. richiamabile dal menù con il 1 
e usata anche dalla successiva opz 
Esplora file. Consiste in due fasi: 
sizionamento e Edit. 

Con la prima fase ci si posizioni 
settoree nella traccia desiderata, s' 
ficandoli o scegliendoli con le altre^Ju» 
opzioni (poiché Esplora settori si posi 
ziona inizialmente sull'ultimo settore 
che il programma ha letto). Da questa 
col tasto E si entra nella fase di Edit del¬ 
la prima metà del settore e vengono vi¬ 
sualizzati i relativi comandi; il settore 
è stato diviso in due parti, perche non 
rientrava tutto in una sola schermata. 

Fatte le modifiche e tornati (con Esc) 
alla fase di Posizionamento, il settore si 
può salvare o rileggere, nel caso le mo¬ 
difiche fatte fossero sbagliate. Sempre 
con Esc, si torna ancora al menù. 



• Esplora File. 

Esplora settori è usato anche da E- 
splora file. In sostanza, questo coman¬ 
do non è altro che un'esplorazione dei 
settori, pilotata secondo il percorso 
traccia-settore di un determinato file. 

Per prima mossa ci si posiziona sul 
file da esplorare, poi il programma leg¬ 
ge la lista (una sorta di percorso) delle 
tracce e dei settori contenenti i dati del 
file (vedi pag. 367 del manuale).Quin- 
dLque^T^ettori possono essere visti ed 
modificarti uno dopo l’altro. 

• Mappa settori. 

Oline alle tre procedure appena viste, 
né'esiste una quarta che visualizza la 
disponibilità dei settori di un disco. 

mappa dei settori occupati è con¬ 
tadina nel settore 0 nella traccia 17, a 
artire dal byte 59 (4 byte per traccia, di 
cui 2 non usati ). Un bit a 0, significa 
che il settore è occupato, a 1 significa 
che è libero. 

OBJ Explorer 

Il programma si serve di due brevi 
routine in linguaggio macchina, conte¬ 
nute sotto forma di data, nel program¬ 
ma Basic. 

La prima permette di richiamare la 
routine RWTS (Read Write Track Sec- 
tor) e contiene la File Manager Para- 
meter List (lista dei parametri).La se¬ 
conda stampa sul monitor a velocità 
LM il contenuto del buffer, dove ven¬ 
gono caricati i settori ed è usata sia da 
Esplora settori sia da Esplora file. Si è 
resa necessaria per poter scorrere velo¬ 
cemente i settori di un file odi una trac¬ 
cia. Entrambe le routine si trovano nel¬ 
la zona libera della pagina 2 della me¬ 
moria (a partire da $300 esadecifnale). 

Menù principale 

Il menù principale comprende in to¬ 
tale sette opzioni.Quattro di queste le 
abbiamo già elencate e si richiamano 
con i. tasti C, S, F e M; per quanto ri¬ 
guarda le altre 

• Esc fa terminare il programma 

• D serve per cambiare drive 

• R serve per ripartire, nel caso si cam¬ 
biasse il disco ma non il drive. 

Marco Busetto 
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Convertite qualsiasi numero in notazione scientifica. 
Questa breve routine in Applesoft 
vi permette di specificare il numero delle cifre significative. 


Formattazione per 
notazione scientifica 


Le applicazioni scientifiche utiliz¬ 
zano numeri che spaziano da molto 
piccoli a molto grandi. 

Quando i numeri sono il risultato di 
misure sperimentali il numero deve ri¬ 
flettere la precisione della misurazio¬ 
ne. La nota/ione esponenziale (o nota¬ 


zione scientifica, come spesso viene 
chiamata) risolve elegantemente que¬ 
sto problema esprimendo i numeri me¬ 
diante un sistema che si basa su poten¬ 
ze di dieci. 

E comunemente usata, per esempio, 
nei calcoli chimici e fisici. 


L'impiego della stampa per la nota¬ 
zione scientifica compie rapide con¬ 
versioni in notazione scientifica. Pre¬ 
sentiamo in questo numero un pro¬ 
gramma esemplificativo comprenden¬ 
te la routine per ('utilizzo di questa fun¬ 
zione. 



k 


27 






















AppleDisk 


□ 



Come si usa il programma 

La notazione scientifica esprime un 
numero come coefficiente e una poten¬ 
za di dieci. 

Così nella notazione scientifica il 
numero 87 sarebbe scritto nella forma 
8.7x101, -0.0134 sarebbe -1,34x 10-2 e 
9 sarebbe 9x 100. 

Le cifre significative costituiscono 
un metodo per esprimere la precisione 
di un numero. Per esempio 1.72 a due 
cifre significative è 1.7, mentre 81.76 a 
tre cifre significative è 81.8. La regola 
è che se la prima cifra non significati¬ 
va di un numero è uguale o maggiore.a 
cinque il numero viene arrotondato. 

Funzionamento del programma 

Le linee 10-250 contengono il pro¬ 
gramma dimostrativo. La linea 80 isti¬ 
tuisce un procedimento di gestione de¬ 
gli errori, mentre le linee 90-110 predi¬ 
spongono il display. 

La linea 120 vi chiede di introdurre 
un numero (X) e la linea 130 chiede il 
numero delle cifre significative (P). La 
linea 140 controlla che il numero delle 
cifre significative sia compreso fra uno 
e nove. Se questa condizione è soddi¬ 
sfatta il programma salta alla subrouti¬ 
ne d'impiego della stampa. Al ritorno 
dalla subroutine la linea 2(X) stampa la 
risposta in questa forma: coefficiente 
per lOx. 

Le litjee 210-250 vi permettono di 
introdurre un altro numero o di mette¬ 
re fine al programma. 

La subroutine d’impiego della stam¬ 
pa è situata nelle linee 260-530. Le li¬ 
nee 260-340 sono istruzioni REM che 
listano le variabili richieste dalla su- 
broutinc (X e P), ritornate dalla subrou¬ 
tine (Y$ e NC) e usate nella subroutine 
(XI, X e R). Le linee 350-360 trattano 
il caso di X = 0, le linee 370-380 tratta¬ 
no il caso di X = 1 e le linee 390-400 
trattano il caso di X = -1. 

Se X non è uguale a l,a()oa-l la va¬ 
riabile fittizia, XI, viene posta uguale 
al valore assoluto di X, a linea 410, e il 
contatore d’esponente, NC, viene ini- 
zializzato a zero. Il cuore della subrou¬ 
tine è nelle linee 420 e 430. X1 viene 
convertito in un numero compreso fra 
1 e 9.99999999, e il contatore d’espo¬ 


nente viene aumentato o diminuito di 
uno a ogni passaggio. 

Le linee 440 e 460 creano le stringhe 
X$ (l'equivalente stringa di XI) e Y$ 
(che è XS al giusto numero di cifre si¬ 
gnificative). Se la stringa è priva di 
punto decimale questo viene aggiunto. 

La linea 470 pone a uno il controllo 
di arrotondamento (R) e controlla se il 
primo numero non significativo in X$ 
è uguale a cinque o maggiore . In caso 
affermativo R viene posto a due. A li¬ 
nea 490, se R = 1 il flusso di program¬ 
ma passa alla linea 520, se R = 2 il flus¬ 
so di programma passa alla linea 490, 
dove il valore di XI viene posto ugua¬ 


«fc ii « ■ m i»j. ‘ i 1 airi n'< l rf 5 — - 

le al valore di Y$ più uno nella sua ul¬ 
tima cifra significativa. La linea 500 
arrotonda i numeri fino a dieci (così per 
esempio arrotonda 9.99 a due cifre si¬ 
gnificative portandolo a 10). 

A linea 510 il flusso di programma 
toma indietro saltando a linea 440. A li¬ 
nea 520 se X è minore di zero viene ag¬ 
giunto un segno di meno all’inizio di 
Y$. La linea 530 riporta al programma 
principale. 

Questo programma può essere util¬ 
mente inserito come subroutine nei vo¬ 
stri programmi di calcolo per ottenere 
una maggiore precisione. 

George W. Goth 
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Continua il corso sull’uso del sistema operativo DOS 3.3 

e del Basic Applesoft. 

In questa puntata viene spiegata l’organizzazione del dischetto. 

DOS 3.3 senza veli 


N 

X ” ella prima puntata abbiamo vi¬ 
sto quali sono i principali comandi del 
Dos 3.3. In questa seconda puntata ve¬ 
dremo come vengono registrati i files 
su disco. 

Occorre innanzitutto conoscere co¬ 
nte è fatto un dischetto: all’atto della 
formattazione il computer divide il di¬ 
sco in 35 tracce concentriche, dovute 
allo spostamento assiale della testina; a 
sua volta ogni traccia è divisa in 16 set¬ 
tori. Questa suddivisione serve al com¬ 
puter come riferimento, per sapere e- 
sattamente dove sta leggendo o scri¬ 
vendo. 

Possiamo paragonare un disco for¬ 
mattato a un foglio a righe: così come 
le righe servono per scrivere dritto, le 
tracce e i settori servono al computer 
per registrare i dati in modo ordinato. 

A questo punto sorgono alcuni pro¬ 
blemi: 

1 ) come fare a distinguere un settore 
da un altro? Cioè, se si deve leggere il 
terzo settore della quinta traccia, come 
distinguerlo dagli altri 15? Si dovrà far 
precedere il settore da una serie di da¬ 
ti che indicano il numero del set¬ 
tore stesso e quello della traccia 
cui appartiene. Questa serie di 
dati è comunemente chiamata 
campo indirizzi (address field). 

Non solo, per evitare la so¬ 
vrapposizione di un settore con 


un altro, a causa della velocità del dri¬ 
ve che può variare leggermente o del- 
l’utilizzo dello stesso disco su drives 
differenti, è stato lasciato uno spazio di 
sicurezza (GAP) fra un settore e l’altro 
e fra il campo indirizzi ed il campo da¬ 
ti. Il settore è praticamente formato in 
questo modo: 

/gap/campo indirizzi/gap/campo dati/ 
gap/ 

Ripetete per 16 volte e avrete una 
traccia. 

2) Tutti i dati sono registrati effetti¬ 
vamente su disco in forma binaria 
(10110010....) ma, poiché ('hardware 
ha diverse idiosincrasie, un byte su di¬ 
sco non può assumere tutti i 256 valo¬ 
ri di un byte in memoria: quindi è ri¬ 
chiesta una particolare codifica dei sin¬ 
goli dati che. però, richiede più di un 
byte-disco per ogni byte-memoria. 
Questo tipo di codifica è chiamata 
“nibblizzazione” (assurdo onomato¬ 
peico derivato dal nome inglese del 


singolo byte-disco codificato: nibble). 

I sistemi di codifica sono due: uno 
per il campo indirizzi, chiamato codifi¬ 
ca quattro e quattro, e uno per il campo 
dati chiamato codifica sei e due.Nien¬ 
te paura: non ci addentreremo troppo 
tra byte e bit. E sufficiente sapere che il 
sistema operativo automaticamente 
“nibblizza” i dati quando scrive un set¬ 
tore e li “denibblizza” quando lo legge 
riportandoli al loro stato naturale. 

3) Visto che tutti i valori sul disco so¬ 
no in binario, c’è solo una probabilità 
su otto che il primo bit letto dalla testi¬ 
na del drive sia l’inizio di un byte. 

Per risolvere questo problema sono 
stati usati, nei gap. dei bytes particola¬ 
ri, chiamati Self-sync. Questi bytes 
hanno la caratteristica di avere due bit 
in più, entrambi a zero, e di valere ge¬ 
neralmente 256 (in esadecimale SFF). 

Proprio per le caratteristiche del si¬ 
stemaoperativo (il primo bit di un nib¬ 
bio deve essere 1. se no salta al succes¬ 
sivo bit), la sincronizzazione viene 
raggiunta dopo aver letto un massimo 
di 5 self-sync (tavola 1). 
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Bisogna aggiungere che sia il campo 
indirizzi sia il campo dati sono caratte¬ 
rizzati da tre bytes iniziali (prologo) e 
da tre bytes finali (epilogo) che li di¬ 
stinguono dagli altri dati. 

Nibble per nibble il settore è costitui¬ 
to come visibile nella tavola 2. 

Ogni settore è composto da una serie 
di self-sync, cui seguono tre nibble di i- 
dentificazione del campo indirizzi 
(prologo), i numeri del volume, della 
traccia, del settore, il checksum di que¬ 
sti dati e tre nibbles di fine campo indi¬ 


rizzi (epilogo). Seguono sei self-sync, 
tre nibbles di identificazione campo 
dati (prologo), i dati effettivi, il 
checksum e tre nibbles di fine campo 
dati (cpilogo).II checksum è un nume¬ 
ro ricavato dalla somma dei bytes pre¬ 
cedenti; ogni volta che il sistema legge 
il campo riesegue la somma e la con¬ 
trolla con quella letta dal disco. Se so¬ 
no uguali continua la lettura, altrimen¬ 
ti si ferma perché considera i dati non 
affidabili e restituisce l'odiato (e temu¬ 
to) I/O ERROR. 


A questo punto, in teoria, dovremmo 
avere un disco con 32 * 16 = 560 setto¬ 
ri disponibili, ma in effetti bisogna to¬ 
gliere lo spazio occupato dal DOS (tre 
tracce, dalla zero alla due) e la traccia 
17 dove risiedono il catalogo e la map¬ 
pa di occupazione del disco (o VTOC). 

Vediamo intanto cosa succede al¬ 
l'interno del computer all'atto dell’ac¬ 
censione. Il sistema effettua un auto¬ 
controllo, quindi cerca negli slot, par¬ 
tendo dal 7 e andando indietro (questo 
è il motivo per cui chi ha i dischi da 3”, 


Tavolai. __ 

/ 1111111100111111110011111111001111111100111111110011111111001111111100/ 

/( - ) ( - ) ( - ) ( - ) ( - ) ( - ) ( - ) , 

/ 1111111100111111110011111111001111111100111111110011111111001111111100/ 

/ ( - ) ( - ) ( - ) ( - ) ( - ) ( - ) ( - ) , 

/ 1111111100111111110011111111001111111100111111110011111111001111111100/ 

/ (-X—.) (-) (-) (-) (-) ( -) / 

/111 111 110011111111001111111100111111110011111111001111111100111 111 1100/ 

/ (-X--)(-)(-) (-) (-) (-) / 

/ 1111111100111111110011111111001111111100111111110011111111001111111100/ 

/ (-x-X-) (-) (-) (-) (-) / 

/ unni ìooi min ìoon ili li ìooi ii mi ìooin in uooi mi il ìooi ii in 1100/ 

/ (.—X-X-) (-) (-) (-) (-) / 

/ min nooi ìiiiinooi ìiiimooi in ìiiiooiiiiiiiiooiiiiiiiiooiiiiiuioo/ 

/ (-x-X-) (-) (-) (-) (-) / 

/mini ìooiiimi ìoomiimoommi ìoom mi ìoom il mooi imi 1100/ 

L _ i==i .-.--X--.-)( --.X.)(.) (-) (-) / 


Tavola 2. 


/ FF FF FF / D5 AA 96 / XX XX / YY YY / ZZ ZZ / CC CC / DE AA EB / 


/ SELF-SYNC / PROLOGO /N. VOLUME/N. TRACCIA/N. SETTORE/CHECKSUM/ EPILOGO / 


/ GAP / CAMPO INDIRIZZI / 


/ FF FF FF / D5 AA AB / / CC / DE AA EB / 

/ SELF-SYNC / PROLOGO / DATI ( 342 NIBBLES) /CHECKSUM/ EPILOGO / 


/ GAP / CAMPO DATI / 
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generalmente nello slot 5, all’accen¬ 
sione vede partire prima i dischi da 5" 
l/4,e poi gli altri) se c’è un drive. 

Se lo trova, come di solito, nello slot 
6, lancia la routine che si trova alla lo¬ 
cazione $C600 (si usa quasi più l'csa- 
decimale del decimale, tanto che le 
routine delle singole schede risiedono 
in $Cx(X), dove x è il numero di slot in 
cui è inserita la scheda). Provate ad an¬ 
dare in monitor con 

CALL-151 

ed inserite 

C6(X)G..„ 

La routine in $C600 carica il conte¬ 
nuto del settore zero della traccia zero 
(da questo momento tracce e settori 
verranno indicati rispettivamente con 
T e S, per esempio TO-SO), chiamato 
bootstrap. in $800, eseguendolo. Que¬ 
sto carica la routine principale del 
DOS. quella che materialmente legge e 
scrive sul disco (RWTS, Read Writc 
Traek Sector, Scrittura e lettura di trac¬ 
cia e settore), posizionata nei settori 
daM’unoal nove di traccia zero, in loca¬ 
zione $B7(X>. La RWTS carica final¬ 
mente il resto del DOS, in pratica l’in¬ 
terprete dei comandi, che carica e lan¬ 
cia il programma che era in memoria 
all’atto della formattazione del disco 
(generalmente Hello). 

Il Dos 3.3 è diviso, sul dischetto, in 
tre parti: il bootstrap (TO SO), la routi¬ 
ne RWTS, e il DOS.Anche in memoria 
la routine RWTS rimane a sé e può es¬ 
sere chiamata direttamente, senza usa¬ 
re l'interprete del DOS. nella prossima 
puntata vedremo come fare. 

Francesco Adornato 
(continuai 
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• Stampamanifesti (striscioni come vuoi) • 
Automenù (menù su misura per i tuoi pro¬ 
grammi) • Combat (la battaglia dei giganti) 

• Dieta (cosa mangiare, giorno per giorno) • 
Investire (un consulente finanziario sullo 
schermo) 

AppleDisk 2 

• 4 operazioni (ripassarle è bello, se diventa 
un gioco) «Oroscopo (cosa sanno le stelle di 
te?) • Summergame (meduse e paesaggi 
acquatici per il gioco della soppravvivenza 
estiva) • Tintarella (vellutata, preziosa: l'ab¬ 
bronzatura con il computer per la tua estate) 

• Test (ce l'hai la stoffa per emergere in a- 
zienda? Scopri quanto sai rischiare pur di 
vincere) 

AppleDisk 3 

• Campionato (tutti i dati del pallone) • Toto¬ 
calcio • Oceano (alta strategia per la guerra 
in mare) • Dattilografi (dieci dita a occhi 
chiusi) • Decisioni (prendere a video quelle 
importanti) 

AppleDisk 4 

• Super database • Othello (un grande mae¬ 
stro, per un grande avversario) • Stipendio 
(per conoscere il netto, il lordo o il costo a- 
ziendale) • Misure (un convertitore automa¬ 
tico per tutti gl usi) • Stress (quanta vita con¬ 
sumi?) 

AppleDisk 5 

• Gran dama (scacchiera intelligente per 
partite da campione) • Biblioteca (catalogo e 
prestiti sotto controllo) • Mutuo (mese per 
mese, interessi e rate calcolati e stamapti) • 
Cercaparole (lettere in libertà) • Calendario 
(perpetuo e automatico) 

AppleDisk 6 

• Denaro (quanto vale, quanto valeva) • Coc¬ 
ktail (quello giusto al momento giusto) • 
Traduttore (automatico e poliglotta) • Di¬ 
schetti (duplicarli presto e bene) • Solitario 
(autosfida con le carte) 

AppleDisk 7 

• Black Jack • Psicoanalisi (sul lettino del 
dottor Freud) • Tanti auguri (buon comple¬ 
anno con musica e torta) • Meteo II (scopri¬ 
re da soli che tempo farà) • Film (un databa¬ 
se per sceglierli) 

AppleDisk 8 

• Super grafici (con il soft plotter basta la 
stampante) • Scacchi (un maestro straordi¬ 
nario per partite da campioni) «Tassi e scon¬ 


ti (un financial per gestire i tuoi interessi) • 
Dov’è la luna (i dati sulo schermo) • Databa¬ 
se (un archivio intelligente per negativi e fo¬ 
to) 

AppleDisk 9 

• Finanza (rateizzazione, interessi e ammor¬ 
tamenti) • Francese (insegna, interroga e 
corregge) • Roulette (il fascino del gioco 
d’azzardo) • Calcolatrice (multifunzionale 
con sei memorie) 

AppleDisk 10 

•Ticket (inviti e biglietti pronti e stampati) • 
Banca (gestione perfetta del conto corrente) 

• Francese (seconda parte del corso) • Ore¬ 
gon (sul carro dei pionieri) • Leasing (quan¬ 
to costa? Quanto conviene?) 

AppleDisk 11 

• Francese (continua il grande corso) «Viag¬ 
giare (il mal di fuso si affronta cosi) • Giar¬ 
diniere (tutti i lavori nell’orto e in giardino) • 
Mangiamela (esche e trucchi per I insaziabi¬ 
le bruco) • Ore chiare (quanto dura il gior¬ 
no) 

AppleDisk 12 

• Super database (potente e versatile l'archi¬ 
vio dai mille usi) • Fid (l’utility per copiare 
Appledisk) • Bilancio (il giudizio della banca) 

• Memoria (è facile con Pico) «Velocità (sul¬ 
la Formula 1) 

AppleDisk 13 

• Linguatest (i tranelli dell'inglese) • Posta 
(lettere commerciali? Basta l'indirizzo e so¬ 
no pronte) • Emeroteca (archivio professio¬ 
nale per giornali e riviste) • Starlaser (game 
d'azione in Hi-Res) • Tombola (il super gio¬ 
co di Natale con cartellone parlante) 

AppleDisk 14 

• Posta pronta (meglio col computer le let¬ 
tere in inglese) • Sala giochi (un'idea per tut¬ 
ti i gusti col programma miltigame) • Gran 
musica (tutti maestri con il programma 
compositore) • Portfolio (nuova versione) • 
CatDisk (disco per disco, ecco il gran cata¬ 
logo) • Salute (il test che controlla quanto è 
forte il cuore) 

AppleDisk 15 

• Biblioteca (tutti i libri sotto controllo)* 
Doppia Hi-Res (nuove possibilità) • 
Memoria (il tuo Apple ai raggi X) • Adventure 
(castello incantato) • Dos3.3(inizia un 
grande corso) • Astronave (viaggio in un 
mondo ostile) 
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